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Tutkielmani käsittelee elämyksellisyyttä mobiilissa lisätyssä todellisuudessa (Mobile Aug-
mented Reality MAR). Lähestyn aihetta kehittämällä mielikuvatasolla elämyksellisen sovel-
luskonseptin. Mediatieteen tutkimuskentässä tutkielmani on mediaymmärrystä ja -suunnittelua, 
ja metodinani on kehityshankkeissa käytettävä realistinen evaluaatio, jota sovellan omaan 
tutkielmaani sopivaksi. Menetelmässä luodaan ohjelmateoria, jonka pohjalta evaluoivaa 
kehitystyötä tehdään. Tutkimukseni on kvalitatiivinen ja se nojaa hermeneuttiseen ja kon-
struktivistiseen paradigmaan. 
Keskeinen problematiikka tutkielmassani on elämyksellisyyden heikko toteutuminen 
nykyisissä MAR-sovelluksissa. Pyrin luomaan ymmärrystä siitä, millä keinoilla elämykselli-
syys voi toteutua mobiilissa lisätyssä todellisuudessa. Muodostan teorian MAR-elämykselli-
syydestä soveltamalla Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen elämyspyramidimallia 
ja muita elämysteorioita ja koettelen kokoamaani teoriaa kehittämällä mielikuvatasolla 
Kuulu -sovelluskonseptin. Ohjelmateoriassani MAR-elämyksellisyyteen vaikuttavat ele-
mentit ovat yksilöllisyys, autenttisuus, tarina, immersiivisyys, osallistavuus ja yllätykselli-
syys. 
Sovelluskonseptin kehityksen myötä korjaan ja tarkennan teoriaani lisätyn todellisuuden 
elämyksellisyyden elementeistä. Haastavimpia ohjelmateorian elementtejä ovat osallistavuus, 
tarina ja autenttisuus, joka osoittautuu toteutuvan hyvin monimutkaisena lisätyssä todellisuu-
dessa. MAR-elämysteorian tarkennuksen tuloksena esitän, että elämyksellisyyteen vaikutta-
vat tarina sisällön runkona, uskottavuus sisällön, ilmeen ja tekniikan autenttisuutena, im-
mersiivisyys henkisenä immersiona, osallistavuus sekä interaktiivisena sisältöön vaikutta-
misena että kehollisena osallistumisena ja yksilöllistäminen sisällön rajaamisena ja henki-
lökohtaistamisena. Nämä elementit toimivat lisätyn todellisuuden elämyksissä lomittain 
toisiinsa vaikuttaen. Koska sovelluskonseptiani ei ole kokeiltu käytännössä eikä kehi-
tysprosessissa ole ollut mukana sidostahoja antamassa ulkopuolisia arvioita, on elämyksel-
lisyyden toteutuminen vain subjektiivinen näkemykseni asiasta. Muodostamaani elämys-
teoriaa on pidettävä vain perusteltuna arvauksena lisätyn todellisuuden elämyksellisyyde-
stä. Arvioin realistisen evaluaation metodin toimineen tutkielmassani hyvin ja tukeneen 
tutkielman johdonmukaista etenemistä. 
Avainsanat: mobiili lisätty todellisuus; elämyksellisyys; elämyspyramidi; realistinen eva-
luaatio
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Vuonna 1997 ilmestyneessä Harry Potter ja viisasten kivi -kirjassa kuvaillaan, kuinka 
noitakoulu Tylypahkan seinillä olevat taulut heräävät toisinaan henkiin ja maalausten 
henkilöt käyvät keskusteluja oppilaiden kanssa tai karkaavat kehyksistään. Tämä yksi-
tyiskohta on jäänyt erityisesti mieleeni, koska lukiessani kirjaa vuosituhannen taitteessa 
ajatus tuntui valtavan kiehtovalta, mutta utopistiselta. Olisi todella mielenkiintoista kuul-
la maalausten puhuvan ja kertovan ajan kuvastaan. Nyt 15 vuotta myöhemmin maa-
lausten elollistaminen on täysin mahdollista ja jokaisen älypuhelimen omistavan saavu-
tettavissa visuaaliseen tunnistukseen perustuvan lisätyn todellisuuden avulla. Tylypah-
kan maagisen ympäristön tavoin myös lisätyssä todellisuudessa on taianomaisuutta: 
paljastaahan se asioita, joita ei paljain silmin näe. Tässä tutkielmassa kiinnostuksen koh-
teenani on mobiilipäätteillä selattava lisätty todellisuus (Mobile Augmented Reality 
MAR) ja siellä syntyvät elämykset. 
1.1 Mikä on elämys? 
Elämystä ei ole helppo selittää, koska se on abstrakti tunnetila. Jarkko Saarisen (2002, 5) 
mukaan nykysuomen sanakirja määrittelee elämyksen "mm. voimakkaasti vaikuttavaksi 
kokemukseksi tai tapahtumaksi". Vastaavanlaisen määritelmän elämyksille antavat tans-
kalaiset tutkijat Jon Sundbo ja Peter Hagedorn-Rasmussen (2008, 83): "Elämys on men-
taalinen matka, joka jättää muiston jonkin erityisen tekemisestä, oppimisesta tai haus-
kanpidosta. Elämyksen voi tehdä monilla tavoilla: taiteilija tai esiintyjä voi stimuloida 
mieltä, ostamalla elämystuotteen tai vain käyttämällä mielikuvitusta. Usein kaikki kolme 
tapaa ovat samanaikaisesti käytössä". Elämystä ei mielletä vain hetkelliseksi tunnetilak-
si, vaan laajemmaksi käyttäjän kokemaksi tapahtumasarjaksi tai retkeksi. Mobiilisovel-
lusten kehittäjät Frank Bentley ja Edward Barret ajattelevat käyttöelämyksen olevan 
kaikkea sitä, mitä käyttäjälle tapahtuu, kun hän saa tietää sovelluksesta: elämys sisältää 
kaikki ne oheistoiminnot ja reaalimaailman kohtaamiset, jotka mobiilisovellus mahdol-
listaa. (Bentley & Barret 2012, 1.) 
Tässä tutkielmassa käsittelen elämystä merkittävänä ja mieleenpainuvana tapahtumasar-
jana, jonka syntymistä on tarkoituksellisesti edistetty eli tuotettu. En käsittele elämyksiä, 
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joita syntyy ns. yllättäen ja ilman suunnittelua esimerkiksi urheilusuoritusten tai luonto-
retkien kautta. Toisaalta voi pohtia, eikö motivaatio osallistua kilpailuihin, ylittää rajo- 
jaan ja löytää uusia maisemia synny nimenomaan elämyshakuisuudesta ja näin urheilija 
tai patikoija itse on oma elämystuottajansa suunnitellessaan kilpailuosallistumisen tai 
retken. Tutkielmani puitteissa miellän elämyksen palvelutuotteena, jonka voi luoda 
asiakkaalle. Ajatus nojaa konstruktiiviseen tutkimusotteeseen, jonka mukaan ”Kaikki 
ihmisen luomat artefaktit, kuten mallit, diagrammit, suunnitelmat, organisaatiorakenteet, 
kaupalliset tuotteet ja tietojärjestelmämallit, ovat konstruktioita. Niille on tunnusomaista 
se, että ne eivät ole löydettyjä, vaan ne keksitään ja kehitetään." (Lukka, 2001). "Sosiaa-
lisen konstruktivismin mukaan tieto voidaan rakentaa, purkaa sen rakenteet sekä uudel-
leen rakentaa ideologisen diskurssin mukaisesti" (Anttila 2006, 581).
Useat asiantuntijat kuten Joseph Pine & James Gilmore sekä Rolf Jensen pitävät nykyi-
sen kaupankäynnin perustana elämystaloutta. Elämystä ei voida varmuudella luoda 
kokijalle, koska elämyksellisyyden kokeminen on aina henkilökohtaista. Elämysasian-
tuntijoiden mukaan elämyksiin johtavat elementit ovat kuitenkin tunnistettavia ja tois-
tettavia, jonka vuoksi elämysten suunnittelu on mahdollista (ks. esim. Pine & Gilmore 
1999; Shedroff 2001; Tarssanen & Kylänen 2005). Elämyksen syntymiselle voidaan 
luoda puitteet, mutta lopullinen elämys syntyy aina kokijassa itsessään. 
1.2 Lisätty todellisuus
Augmented reality eli suomennettuna lisätty todellisuus tai täydennetty todellisuus 
sekoittaa todellisuuden ja digitaalisen rajoja. Wikipedian Lisätty todellisuus -sivu 
(3.4.2013) määrittää sen järjestelmäksi, "jossa keinotekoista, tietokoneella tuotettua tietoa 
(kuva, ääni, video, teksti, GPS- informaatio) on lisätty näkymään todellisesta ympä-
ristöstä." Lisätyn todellisuuden sisältö voi olla esimerkiksi objektia kuvailevaa (nimi, 
informaatio), uusien virtuaalisten objektien sijoittamista todellisuuden näkymään tai 
todellisuuden objektien muokkaamista (esim. värin tai valotehon muuttamista) (Olsson 
2012, 39). Mobiiliin lisättyyn todellisuuteen liittyy kiinteästi kontekstitietoisuus. Se 
on määritetty sisältämään sijainnin hahmottamisen sensoreiden avulla, asiayhteyden 
ymmärtämisen ja käsityksen muodostaminen vertaamalla sensoreiden ärsykkeitä kon-
tekstiin sekä sovellusten toiminnan tunnistetun kontekstin perustella. Tämän päivän 
haasteena on luoda älykkäitä lisätyn todellisuuden sovelluksia ja laitteita, jotka ovat tie-
toisia kontekstistaan, pystyvät varmentamaan kontekstiaan ja voivat toimia proaktiivi-
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sesti kyseissä kontekstissa. (Ekman 2013, 42.) Lisätyn todellisuuden jatkuvan konteksti-
sidonnaisuuden ymmärtämisen vuoksi sitä selataan usein mobiililaitteilla. Kuten mik-
roskooppi auttaa näkemään asioita, joita ei paljain silmin näe, urbaaniympäristössä käy-
tetty tietotekniikka ylittää ainakin osittain fyysisen maailman ja aika-avaruuden rajoittei-
ta. Se sulauttaa meidät syvemmin ympäröivään maailman sen sijaan, että erkanisimme 
siitä. (Galloway 2013, 360.) 
Lähdemateriaaleihin pohjaten ilmiön nimitykseksi on vakiintunut englanninkielessä 
augmented reality, mutta suomenkieleen uskon tulevan vielä parempia ilmauksia kuin 
"lisätty todellisuus". Englannin kielessäkin on ehdotettu ilmiölle muita nimityksiä, jotka 
kuvaavat teknologian rajattomia käyttömahdollisuuksia: magic window, mixed reality, 
reading the environment, laminating the physical world, a "looking glass" into an invi-
sible world (Alexander 2011, 165). 
Eräänlaisena lisätyn todellisuuden esiasteena voidaan pitää interaktiivista elokuvaa. 
Morton Heiligin 1962 patentoima "Elämysteatteri" Sensorama Stimulator oli koppimai-
nen rakennelma, jonka äärellä kokija istui näköaistillisesti eristettynä todellisesta maail-
masta. Keksintö loi simulaation moniaistillisesta elämyksestä liikkuvan kuvan, tuulenvi-
reen ja värinän avulla. 1968 Harvardin professori Ivan Sutherland yhdessä oppilaansa 
Bob Sproullin keksivät ensimmäisen päähän asetettavan lisätyn todellisuuden näytön. 
Katosta roikkuvan linssillisen kypärän avulla katsoja näki tietokoneella luotuja grafii-
koita. Termiä "augmented reality" eli lisätty todellisuus alettiin käyttää 1990-luvulla ja 
sen käyttömahdollisuuksia tutkittiin muun muassa lääketieteessä, mekaanisissa operaa-
tioissa ja viihdetuotannoissa. Television urheiluohjelmissa näkyvät tietokoneella tehdyt 
viivat, jotka osoittavat esimerkiksi ennätyksen rajaa, kannettavat pelikonsolit ja älypuhe-
limet lisäävät todellisuuttamme joka päivä. (Shore 2012; Drell 2012.) 
Kevyeksi lisätyksi todellisuudeksi voi kutsua esimerkiksi nettipohjaisia medioita, joissa 
sisältöä voi sijoittaa maantieteellisesti karttasovelluksen avulla. Esimerkiksi Flickr tar-
joaa mahdollisuuden sijoittaa kuvia ja videoita kartalle. Hieman pidemmällä AR:n kir-
jossa ovat "päälle liimatut visualisoinnit", jotka toimivat tulostetun paperin, webkameran 
ja nettisivuston yhdistelmällä. Käyttäjä näyttää erityistä tulostettua paperia webkameralle, 
jolloin nettisivulla näkyvään webkameran kuvaan ilmestyy esimerkiksi animaatio käyt-
täjän pitelemälle paperille. Edistyksekkäimmässä AR-käytössä visualisaatiot ovat upo-
tettu todellisen maailman näkymään esimerkiksi Wikitude -sovelluksella, joka voi näyt-
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tää älypuhelimen kameran näkymässä digitaalista informaatiota vaikkapa kadunnimistä, 
kiinteistöjen arvosta jne. (Alexander 2011, 164.)
Tässä tutkielmassa käsittelen mobiililaitteilla selattavaa lisättyä todellisuutta, joka su-
lauttaa digitaalisesti luotua dataa todellisen maailman näkymän päälle. Älypuhelimet 
ovat nykyihmisen perustyökalu ja monet tietoverkkotehtävät, kuten uutissivustojen se-
laaminen tai verkkopankkimaksujen tekeminen, video- ja valokuvaaminen, musiikinku-
untelu jne. hoidetaan usein älypuhelimella tietokoneen, kameran jne. sijaan. ITU:n (In-
ternational Telecommunication Union) arvion mukaan maailmassa on ollut vuoden 2013 
lopussa 6,8 miljardia matkapuhelinta, joista kehittyneissä maissa 1,6 miljardia. Se on 
hämmästyttävän suuri määrä suhteutettuna maailman väkilukuun, joka oli YK:n arvion 
mukaan kesäkuussa 2013 noin 7,2 miljardia, joista teollisuusmaissa noin 1,3 miljardia 
(United Nations www-sivut 2013). Matkapuhelimet ovat suuressa roolissa sekä kehitty-
neissä että teollistuvissa maissa. 
Kontekstin ja ympäristön aistiminen on mobiilisovellusten uniikkipiirre ja se on merkit-
tävin ero kiinteän tietokoneen ja mobiililaitteen välillä (Bentley & Barret 2012). Kon-
tekstitietoisuus yhdistettynä lisättyyn todellisuuteen on kiehtova yhdistelmä, jota haluan 
tässä tutkielmassa tarkastella. Mobiilin lisätyn todellisuuden sovelluksia yleisökäyttöön 
on alkanut syntyä vasta muutaman viime vuoden aikana. Asiantuntijoiden mielestä li-
sätyn todellisuuden sovellukset ovat vasta lapsenkengissä ja ala tulee kehittymään paljon 
(ks. esim. Salmenkivi 2012). Digitaalisen markkinoinnin asiantuntija Sami Salmenkiven 
mukaan olemme keskellä digitaalista vallankumousta, jossa uusi digitaalinen todellisuus 
muuttaa ihmisten toimintaa, tapoja, kaupankäyntiä jne. Kulttuurisesti muutos tulee ole-
maan yhtä suuri kuin internetin itsessään keksiminen. Meneillään oleva muutos tapahtuu 
myös todella nopeasti konteksti- ja sijaintitietoisten mobiililaitteiden ansiosta. (Salmen-
kivi 2012). Mobiililaitteilla koettavat elämykset tulevat muuttamaan käsityksen maail-
masta: ihmisten välisestä vuorovaikutuksesta ja ajan ja paikan kokemisesta (Bentley & 
Barret 2012, 1). 
Mobiiliteknologian tuoma muutos kulttuurimme ei ole ainutkertaista. Uudet viestintä-
teknologiat muuttavat aina ihmisten aistimellisuutta ja todellisuuden hahmottamistapaa 
Marshall McLuhanin mukaan (McLuhan 1969, viitattu lähteessä Ylä-Kotola & Arai 
2000, 20). McLuhanin mielestä teknologiset keksinnöt toimivat ihmisen jonkin aistin tai 
ruumiin osan laajentumana, esimerkiksi pyörä on jalan laajentuman ja kirjoitus silmän. 
Muutos todellisuuden hahmottamistapaan on tapahtunut esimerkiksi esihistoriallisesta 
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kaikilla aisteilla havaitsemisesta foneettisten aakkosten ja viimeistään kirjapainotaidon 
edistämään näköaistin hallitsevuuteen. (Ylä-Kotola & Arai 2000, 20-22.) Lisätty todelli-
suus tulisi McLuhanilaisittain ajateltuna nähdä näkö- tai kuuloaistin laajentumana, sillä 
lisätty todellisuus mobiililaitteen välityksellä paljastaa asioita, joita ei paljain silmin näe 
eikä kuule. Ylä-Kotola ja Arai (2000) pitävät McLuhanin näkemystä pelkän teknologian 
vaikutuksesta kulttuuriin liioiteltuna. Sisällöt vaikuttavat ajan mediakulttuuriin, sillä vo-
idaanhan yhtä välinettä käyttää usealla tavalla. "Aistiympäristön rakentajana voidaan 
korostaa myös marxilaisittain taloudellisten tuotantosuhteiden merkitystä pelkän tekno-
logian tai kapeasti ymmärretyn kulttuurin sijaan." (Ylä-Kotola & Arai 2000, 22.) Ylä-
Kotolan ja Arain mukaan Douglas Engelbart konkretisoi McLuhanin ajatuksen teknolo-
giasta aistien vahvistajana muotoon: tietotekniikka on ihmisen älyn tai toiminnan tehos-
taja ja lisääjä tehokkaampaan, nopeampaan ja parempaan ongelmanratkaisuun (Ylä-
Kotola & Arai 2000, 28). Lisätty todellisuus pystyy tarjoamaan käyttäjälle informaatiota 
ja dataa, joka ei ole ilman teknologiaa tulkittavissa. 
Mobiilia lisättyä todellisuutta voi verrata Mark Weiserin esittelemään ajatukseen 
Ubiquitos Computingista (UbiComp) eli kaikkialle ympäristöön upotetusta tietoteknii-
kasta, joka reagoi käyttäjään. Esimerkiksi seinissä, istumissa voi olla teknologiaa, jotka 
reagoivat käyttäjän tunnetilaan (Ylä-Kotola & Arai 2000, 34-37). Samalla tavalla kuin 
UbiComp myös lisätty todellisuus muodostaa dataympäristön, mutta sitä tulkitseva tek-
nologia ei olekaan käyttäjän ympärillä, vaan tämän kädessä. Lisätyssä todellisuudessa 
tietotekniikan aloitteellisuuden sijaan käyttäjä käynnistää interaktion. Käyttäjä lukee 
ympäristöönsä upotettua lisättyä todellisuutta mobiilin teknologian avulla missä ja mil-
loin vain päästen kiinni informaatioulottuvuuteen, jota ei paljain silmin tavoita. 
Elämme jo arjessa, jossa UbiComp-ajatus on vahvasti läsnä. Teknologiset laitteet 
ympäröivät meitä joka paikassa eri mittakaavoissa. Esimerkiksi päälle puettavat tek-
nologiat kuten älytekstiilit tai sykemittarit, matkapuhelimet, tietokoneet, näyttöruudut 
kotona, autoissa, julkisissa tiloissa, GPS-navigaattorit, interaktiiviset näytöt ja "smart 
boardit" ovat arkisia esimerkkejä kaikkialle ulottuvasta tietotekniikasta. UbiComp on 
jo vaikuttanut merkittävästi ihmisten sosiokulttuuriseen toimintaan kommunikoinnin 
osalta. Internet, web 2.0. ja langaton tietoverkko ovat muokanneet kommunikoinnin 
tapoja muun muassa nopeuden ja yksityisyyden osalta. UbiComp on toiminnassa 
sisäympäristöissä ja se on laajenemassa myös ulkopuolisiin ympäristöihin kuten eläi-
miin, kasvillisuuteen, maisemaan, paikkoihin, tiloihin, maantieteeseen ja ilmastoon. 
(Ekman 2013, 1-60.) Mobili lisätty todellisuus on laajentamassa UbiCompia pois kiin-
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teiltä teknologiapäätteiltä sisätiloista joka paikkaan ympäristössämme. Digitaalista 
informaatiota upotetaan yhä useampiin arkipäivän objekteihin ja lisätty todellisuus 
erilaisten sensori- ja tunnistusteknologioiden avulla toimii käyttöliittymänä tämän in-
formaation tulkitsemisessa (Olsson 2012, 35). 
Ihminen ja teknologia sulautuvat yhä enemmän yhdeksi kokonaisuudeksi ja lisätyn 
todellisuuden selaamisesta tulee niin tavanomaista, että sitä pidetään yhtenä aistina. 
Lisätyn todellisuuden selaamista tullaan toteuttamaan tulevaisuudessa ihmiseen inte-
groiduilla teknologioilla erillisen mobiilipäätteen sijaan. Yksi huomiota herättäneim-
mistä askeleista tähän suuntaan on Googlen kehityksessä oleva Google Glass, joka on 
silmälaseihin rakennettu tietokone. Wikipedian Google Glass -sivu (21.3.2014) kuvai-
lee, että laseilla on mahdollista soittaa puheluja ja lähettää viestejä, sekä navigoida. 
Niillä pystyy ottamaan myös valokuvia ja videota. Google Glass -älylasit herättävät 
sekä kiinnostusta että huolestusta. Lasien on esimerkiksi epäilty "uhkaavan ihmisten 




Teen tutkielmani elämystuottajan näkökulmasta ja pohdin elämyksellisyyden syntymistä 
viihteellisten vapaa-ajanvietteiksi suunniteltujen sovellusten kautta. Tavoitteena on 
löytää keinoja, joilla elämyksellisyys toteutuu lisätyn todellisuuden sovelluksissa. 
Tutkielmani kuuluu mediatieteen tutkimuskenttään, joka voidaan jakaa mediasuunnit-
teluun, mediaymmärrykseen ja mediakasvatukseen. Taiteellinen tuotekehitys, joka on 
suunnittelutiedettä ei kuvaa olemassa olevia teoksia vaan suunnittelee esineitä, teoksia 
ja kokemuksia, joita ei vielä ole. (Ylä-Kotola & Arai 2000, 109.) Tutkimusaiheeni 
elämyksellisistä lisätyn todellisuuden sovelluksista on mediaymmärrystä, mutta pää- 
asiassa mediasuunnittelua, koska lähestyn aihetta suunnittelemalla itse ideatasolla 
sovelluskonseptin. Elämyksellisiä MAR-sovelluksia ei ole vielä runsaasti olemassa, 
ainakaan elinympäristössäni kokeiltavissa ja tutkittavissa, ja sen vuoksi kehitän itse 
tutkimusaineistoa tutkielman edetessä. 
Mediatutkimus, joka tutkii ei-vielä-olemassa-olevaa mediaa, on metadesignia. Media 
ei tottele pysyviä sääntöjä, vaan ihmisten luomana se on jatkuvassa muutostilassa. 
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Mediatiede ei siten voi pitäytyä vain olemassa olevan mediataiteen tai kulttuurin tutki-
muksessa, vaan sen täytyy kattaa myös median suunnittelu ja luoda dramaturgioita ja 
narratiiveja huomisen medialle. Metadesignin voi ilmaista teknisesti: jos haluat A 
tilanteessa B, kannattaa tehdä X. Termi A määrittää tavoitteet ja arvot kehitettävälle 
medialle. Tutkielmassani se on mielikuva elämyksellisestä lisätyn todellisuuden sovel-
luksesta. Termi B on lähtötilanteen eli audiovisuaalisen mediakulttuurin tutkimusta, 
joka tutkielmassani tarkoittaa nykyisten lisätyn todellisuuden sovellusten ja elämyste-
orioiden tarkastelua. Varsinaiset toimintaohjeet X ovat mediasuunnittelua tai media-
kasvatusta ja ne perustuvat termeihin A ja B. Tutkielmassani X on lisätyn todellisuu-
den sovelluksiin mukautettu elämysteoria. (Ylä-Kotola 1999, 31-34.) 
Tutkimusmetodikseni olen valinnut realistisen evaluaation, joka on arviointitutkimus-
ta. Sitä käytetään kehityshankkeissa, "- -mutta sitä voidaan soveltaa myös innovaatioi-
ta ja ideoita eteenpäin kehittelevään luovan tuottamisen maailmaan" (Anttila 2006, 
93). Näin ollen realistinen evaluaatio sopii työvälineeksi suunnittelutieteeseen lukeu-
tuvaan tutkielmaani, jossa kehitän mielikuvatasolla konseptia elämykselliseen lisätyn 
todellisuuden sovellukseen. 
"Realistinen evaluaatio näkee kehittämishankkeen vaiheittain etenevänä prosessina, 
jossa kukin vaihe eli sykli arvioidaan ensin erikseen ja tehtyjen havaintojen ja mah-
dollisten syvemmällekin menevien analyysien tulosten mukaan korjataan tarvittavia 
kohtia ja edetään seuraavalle toimintakierrokselle. Lopuksi koko hanketta arvioidaan 
kokonaisuutena sekä prosessievaluaation että tulosevaluaation näkökulmista" (Anttila 
2007, 74). Realistisen evaluaation metodia on käytetty sellaisissa taidealan kehitys-
hankkeissa, joissa lopputuotoksena on jotain konkreettista kuten esine tai graafinen 
ilme (ks. esim. Anttila 2007). Tutkielmassani ei ole tarkoitus toteuttaa MAR-sovellusta, 
vaan kehittää ideatasolla konsepti elämyksellisen sovelluksen sisällöstä. Realisten 
evaluaation metodi huomioi sidostahojen, kuten toimeksiantajien, tilaajien ja muiden 
ulkoisten toimijoiden tuoman informaation, näkemykset, arvot, kriteerit jne. koko 
kehitysprosessin ajan (ks. Anttila 2007). Tutkielmassani ei ole ulkopuolista tilaaja- 
tahoa, joten ulkoinen informaatio tutkielmassani tulee elämysteorioista, muiden tut-
kimustuloksista ja olemassa olevien MAR-sovellusten tarkastelusta. Tulen soveltama-
an metodia oman tutkielmani tarpeeseen sopivaksi. Tutkimusotteeni on kvalitatiivinen 
ja se nojaa kulttuurintutkimukselle tyypilliseen hermeneuttiseen paradigmaan.  
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Tutkielmassani muodostan realistisen evaluaation metodin mukaisesti alkumielikuvan 
MAR-sovelluksista ja niiden parannuskohdista tarkastelemalla olemassa olevia sovel-
luksia ja muiden tutkimustuloksia aiheesta. Tuumailuvaiheessa muodostuvan ohjelma-
teoriani perustana on Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen (LEO) elämyspy-
ramidi, jota muokkaan muiden elämysteorioiden avulla paremmin lisätyn todellisuu-
den elämyksiin sopivaksi. Suunnittelen hankkeen toimintasyklit muokkaamani 
elämyspyramidin elementtien pohjalta. Evaluaatiovaiheessa kehitän sovelluksen kon-
septia pala palalta kohti toimivaa kokonaisuutta. Lopuksi arvioin evaluoinnin tulosta 
eli valmista sovelluskonseptia: onnistuuko se toteuttamaan elämysteorioiden mukaista 
elämyksellisyyttä. Tavoitteena on viihteellisen MAR-sovelluskonseptin kehittämisen 
myötä löytää keinoja, joilla lisätyn todellisuuden sovellukset voivat luoda kokijalleen 
puitteet elämyksen syntymiselle. Vaikka en tule kokeilemaan kehitettyä konseptia käy-
tännössä, uskon sen olevan mahdollista kehittää tietoa mobiilin lisätyn todellisuuden 
elämyksellisyydestä vahvaan teoriapohjaan nojaten. Lisäksi arvioin realistisen eva-
luaation tutkimusprosessia tutkielmassani. 
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2 Tutkimuksen metodologiset lähtökohdat
2.1 Tutkimusparadigmasta
"Mediasuunnittelutieteellisille ongelmille on tyypillistä se, että täsmällistä algoritmista 
ratkaisua ei pystytä kehittämään, koska tutkittavaan asiaan vaikuttavia tekijöitä on 
liikaa tai ne tunnetaan huonosti." Menetelmät ovat heuristisia ja päätelmät ovat usein 
hypoteeseja ja arvauksia, joita tarkistetaan tutkimusprosessin aikana. (Ylä-Kotola & 
Arai 2000.) Tutkielmaani sopii kulttuurintutkimukselle tyypillinen hermeneuttinen 
paradigma, joka hyväksyy subjektiivisen ymmärtämisen ja tulkinnan tieteen perustana 
luonnontieteille ominaisen positivismin eli objektiivisen "oikean totuuden" etsimisen 
sijaan. Hermeneuttisen paradigman alla tutkielmani elämyksellisyyden kehittämisestä 
MAR-sovelluksissa tarkentuu konstruktivistiseen paradigmaan, joka korostaa, että 
"todellisuus on sosiaalisesti konstruoitu, toisin sanoen ei ole olemassa yhtä objektiivista 
todellisuutta, jonka tutkija voisi löytää - - Konstruktivistisen lähestymistavan todellisuus-
käsitys on relativistinen. Se tarkoittaa, että on olemassa useita sosiaalisesti rakentuneita 
todellisuuksia, jotka ovat riippumattomia kausaalisuhteista" (Anttila 2006, 454-455). 
Elämyksellisyyden kokeminen on paitsi subjektiivista, mediavälineeseen yhdistettynä 
myös ajallisesti suhteellista. Teknologian ja mediakulttuurin kehitys vaikuttavat siihen, 
mikä milläkin ajalla on kiinnostavaa ja elämyksellistä. Tämän ajan ja paikan media-
välineen elämyksellisyys ei välttämättä toteudu samalla tavalla tai intensiteetillä enää 
vuosien kuluttua: eihän elokuvan liikkuva junakaan aiheuta enää pakokauhua, kuten 
tarinan mukaan Lumière-veljesten tekemä filmatisointi vuonna 1896 teki. 
Ylä-Kotolan ja Arain (2000) mukaan taideteollinen tutkimus lähtee kokeellisuuden 
periaatteesta: tutkimuskysymys ei ole vain teknologinen (pyöriikö ratas?) vaan myös 
kulttuurinen (syntyykö elämys?). 
Mediatiede lähenee tuotekehitystoimintaa tutkiessaan "ei-vielä-olemassaolevan medi-
an valmistuksen ilmaisullisia ja tuotannollisia menetelmiä" (Yläkotola & Arai 2000, 
113). Tutkielmani on eräänlainen kehittämishanke, jossa luon konseptin lisätyn todel-
lisuuden sovellukselle. Mediatieteen lähestyessä tuotekehitystoimintaa Ylä-Kotola ja 
Arai (2000, 113) huomauttavat, että kaupallinen tuotekehityksen maailma "on täysin 
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toinen kuin mediataiteen filosofisen tarkastelun. Tuotekehitystoiminta ja käytettävyystut-
kimukset lähtevät korostetusti luonnontieteellisestä ja teknisestä maailmankäsityksestä 
kun taas mediataidetiede tukeutuu ns. pehmeään, humanistiseen maailmankäsitykseen. 
Tulevaisuuden haaste on jälleen pyrkiä yhdistämään mielekkäällä tavalla nämä kaksi 
maailmaa ja niiden menetelmät." Tutkielmassani käytettävä realistisen evaluaation 
metodi kehityshankkeena tukeutuu nimenomaan heuristiseen ymmärtämiseen luon-
nontieteestä tutun kausaalisen selittämisen sijaan. ”- -yhden totuuden kyseenalaistajana 
realistinen evaluaatio on uusi metodologinen viritys tutkimustyön maailmaan." (Anttila 
2006, 451). "Pikemminkin kuin keskittymällä tapahtumiin ja erilaisten ilmiöiden syy-
seuraus -suhteisiin, realistinen ajattelu kohdistaa huomiota siihen, miten systeemit 
toimivat, mitä varten ja missä olosuhteissa, pyrkien kokonaisvaltaiseen, holistiseen 
näkemykseen kohteena olevista asioista." (Anttila 2007, 68).
 2.1.1 Päättelyn logiikasta
Kulttuurintutkimuksessa päättelyn logiikka poikkeaa perinteisen akateemisen tutki-
muksen logiikasta. Kulttuurintutkimuksessa, erityisesti taiteellisen tutkimuksen ja 
luovan tuottamisen prosesseissa, logiikka on spiraalimaisesti etenevä jatkumo, jossa 
tietoa prosessoidaan monessa vaiheessa. Tutkimuksessa edetään vuorotellen ideoitten 
maailman, käytännön havaintojen, oman kokeilevan toiminnan ja itsereflektion ja 
ulkoisen palautteen aiheuttamien toimenpiteiden toimintakierroksissa. Tieteellisellä 
päättelyllä on kolme päälajia: deduktio, joka on teoriasta johdettua sitovaa päätelmää, 
induktio, joka on yksittäistapauksista johdettua yleistystä ja abduktio, joka on johto- 
ajatuksen ohjaamaa teoriaa ja empiriaa hyödyntävää päättelyä. (Anttila 2006, 115-119.)
"Realistinen evaluaatio edellyttää päättelyä, joka vuorottelee teoreettisen ajattelun ja 
käytännön havaintojen välillä. Realistinen evaluaatio toteuttaa tieteellisen päättelyn 
logiikoista lähinnä abduktiivista logiikkaa, jossa liikkeelle lähtö tapahtuu käytännön 
tasolta, siirtyy asteittain teoreettiseen orientaatioon (abduktio) ja siitä takaisin retro-
duktioon eli siirtyy käytäntöön." (Anttila 2007, 61). 
Abduktiivisen päättelyn logiikassa aikaisempi kirjallisuus ja teoria ovat tukena, mutta 
eivät sellaisenaan nojattaviksi, vaan ideoiden ja inspiraation lähteinä. "Abduktiossa 
muodostuu ensin jokin johtoajatus ja siitä toimintahypoteesi. Se on ainoa uusia ajatuk-
sia tuottava looginen operaatio. Siinä oletetaan, että jotakin saattaa tapahtua ja toimi-
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taan sen mukaan. Uusi teoria ei siis synny pelkästään havaintojen pohjalta, kuten in-
duktiivisessa päättelyssä oletetaan, vaan johtoajatuksen avulla - - Abduktiivisen päätte-
lyn ideana on, että tutkijan kiinnostus kohdistuu tiettyihin tärkeiksi oletettuihin tai tie-
dettyihin seikkoihin. Jostakin siis saadaan päättelyn taustalla oleva johtolanka, jonka 
antamien viitteiden mukaan edetään." Abduktiosta voisi käyttää myös sanaa arvaami-
nen, koska ominaisuuksien selitys on pelkkää oletusta. Yhtä hyvin asialle voi löytyä 
muitakin selityksiä. (Anttila 2006, 118-120.) Tutkielmassani johtoajatus on lisätyn to-
dellisuuden sovellusten elämyksellisyyden puute. Toimintahypoteesi muodostuu eri 
elämysteorioista ja niiden sovittamisesta mobiilin lisätyn todellisuuden sovellusten 
luomiseen. Elämysteorioista esiin nousevat asiat ovat tutkielmani päättelyn taustalla 
oleva johtolanka. Abduktiivinen päättely ei ole täysin luotettavaa, mikä on oman tut-
kimusaiheeni kohdalla mielestäni oikeutettua. Lisätty todellisuus on verrattain tuore 
ilmiö, jonka hyödyntäminen ja havainnointi ei voi vielä olla läpikotaista. Elämystut-
kimuskaan voi tuskin koskaan olla yksiselitteistä, koska elämyksen syntyminen on 
aina subjektiivista ja olosuhteista riippuvaa. Anttila (2006, 120-121) toteaa taiteentut-
kija Ilmari Routilan (1986) kuitenkin havainnoineen, että vaikka "abduktio ja induktio 
ovat logiikan teorian kannalta ajatellen verraten heikkoja ja epäluotettavia päätelmiä, 
on hämmästyttävää, että ne osuvat niinkin usein naulan kantaan kuin todellisuudessa 
on laita. Tämä olisi tuskin mahdollista, ellei ihmisellä olisi erityisen hyvin kehittynyt 
todellisuuden taju."
2.2 Tutkimusmetodi
Realistisen evaluaation metodia on käytetty runsaasti sosiaali- ja terveysalan hankkeissa, 
mutta sitä on menestyksekkäästi käytetty myös taideteollisissa kehittämishankkeissa 
(Anttila 2007, 87). "Prosessiin sisältyy useita peräkkäisiä, toistuvia kierroksia, kuhunkin 
kierrokseen kohdistuvia tavoitteiden mukaisia interventioita, interventioiden vaikutus-
ten arviointia, vaihtoehtoisten ratkaisujen välillä tapahtuvaa valintaa ja toiminnan 
suuntaamista seuraavaan tavoitevaiheeseen kunnes lopputulemana on valmis produkti, 
palvelu tai muu kriittisen arviointiseulan läpikäynyt tutkittu tulos" (Anttila 2007, 87). 
Realistisen evaluaation ensimmäinen vaihe on hankesuunnitelman tekeminen. Hank-
keen konteksti määritellään, visioidaan tuloskuva eli odotetut ominaisuudet ja muo-
dostetaan keskeiset kysymykset. Toisessa vaiheessa kerätään teoreettinen ja käytän-
nöllinen tieto, laaditaan ohjelmateoria siitä, mikä toimii, mitä varten ja missä kon-
tekstissa sekä laaditaan interventiosuunnitelma, jossa määritetään testattavat ongelmat 
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ja ratkaisuvaihtoehdot eli määritellään syklit, joiden kautta hanke etenee. Realistisen 
evaluaation kolmannessa vaiheessa eli varsinaisessa kehitysvaiheessa voidaan toteut-
taa useita evaluointikierroksia saadun palautteen ja testauksen kautta. Menetelmän 
neljännessä vaiheessa tulokset kootaan yhteen ja tehdään päättöanalyysi. (Anttila 
2007, 89-98.)   
En käytä realistisen evaluaation metodia orjallisesti, vaan sovellan sitä tutkielmassani 
kahdesta syystä. Ensinnäkin menetelmässä oletetaan, että kehityshankkeella on jokin 
ulkoinen sidostaho, joka tuo kehitystyöhön näkemyksiä, arvoja, normeja ja muita 
ohjeistuksia sekä arvioi kehitettävää hanketta prosessin aikana. On kuitenkin havaittu, 
että menetelmää voidaan käyttää myös yksittäisten toimijoiden omaehtoiseen työhön 
(Anttila 2007). En tee tätä tutkielmaa tilaustyönä ulkopuoliselle toimijalle, joten kehi-
tystyössä ei tule olemaan ulkopuolista evaluointia. Hankkeen ulkoiset tekijät ja ulkoi-
nen informaatio löytyvät tutkielmassani muiden tutkimustuloksista ja teorioista. 
Elämysteorioiden lisäksi tutkielmassani hyödynnän keskusteluyhteyksinä olemassa 
olevia elämyksellisiä lisätyn todellisuuden sovelluksia. 
Toisekseen realistisen evaluaation menetelmää tutkineen Pirkko Anttilan tarjoamat 
esimerkit menetelmän käytöstä ovat taidealan kehityshankkeissa, joissa lopputuotok-
sena on jotain konkreettista kuten esine tai graafinen ilme (ks. Anttila 2007). Tutkiel-
massani ei ole tarkoitus toteuttaa MAR-sovellusta, vaan kehittää ideatasolla konsepti, 
jonka kautta voin tutkia elämyksellisyyden toteutumismahdollisuuksia lisätyssä todel-
lisuudessa. Nämä metodin soveltavat käytöt johtavat siihen, että tyypillisesti realisti-
seen evaluaatioon kuuluva kriittis-realistinen tutkimusparadigma ei ole tutkielmaani 
sopivin, vaan kuten aiemmin totesin, tutkijapositioni kallistuu tulkinnalliseen ja her-
meneuttiseen paradigmaan, jossa tähtään teoriahakuisuuteen ja subjektiiviseen tiedon-
hankintaan. 
Tutkimusrakenteellisesti sitoudun realistisen evaluaation tutkimusprosessiin, koska se 
sopii mielestäni myös mielikuvan kehittämiseen. Konkreettisen tuotteen kohdalla 
metodin toimintasykleissä kehittyy kokeilemisen, epätoimivuuden havaitsemisen ja 
uudelleen rakentamisen kautta toimiva tuote. Ideatason konseptia taas tarkastellaan 
toimintasykleissä eri näkökulmista ja eri vaikuttimia painottaen, hyviä ideoita kumo-
taan ja uusia kehitetään kunnes saavutetaan kokonaisuus, jonka osa-alueet tukevat ja 
perustelevat toisiaan. Virheiden mahdollisuus on olemassa, kun sovellusta ei testata 
käytännössä. Toisaalta elämyksellisyyden kokeminen on niin subjektiivista, että vaik-
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ka konseptia testattaisiin käytännössä, ei silti olisi takeita, että jokainen käyttäjä kokee 
sen elämyksenä. Käyttöliittymän ja teknologian toimivuuden kannalta käytännön tes-
taaminen olisi oleellista. Konseptin suunnittelussa painotan sisällön suunnittelua eikä 
kehittämääni konseptia elämyksellisestä MAR-sovelluksesta tule käsittää varmen-
nettuna teoriana, vaan ainoastaan hypoteesina ja ehdotelmana elämyksellisyyden toteut-
tamisesta. En erityisesti pohdi sovelluksen teknisiä toteutustapoja, mutta en ole myöskään 
suunnittelemassa täysin utopistista sovellusta. Suunnittelen konseptiin sellaisia omi- 
naisuuksia, joihin tiedän nykyteknologian pystyvän. En myöskään paneudu sovelluk-
sen liiketoimintamalliin. Kehitän sovellusta omista intressilähtökohdista.
Käyttötestauksen kautta olisi mahdollista saada kvantitatiivista tutkimusaineistoa, 
mutta tässä tutkielmassa käsittelen vain kvalitatiivisia aineistoja. Luon konseptia kva-
litatiivisin perustein, koska kehitän konseptia vain ideatasolla ilman tarkoitusta toteut-
taa sovellusta. 
Realistisen evaluaation tutkimusprosessista on järkevää tehdä mallinnus, joka kuvaa 
kehittämishankkeen kokonaisuutta. Mallinnus selventää prosessia, auttaa ymmär-
tämään kokonaisuutta ja sen osia ja auttaa paikantamaan prosessissa ja tuloksessa ole-
via arviointia tarvitsevia kohtia. (Anttila 2007, 75-76.) Yksityiskohtainen ja vaiheistettu 
realistisen evaluaation hankkeen mallinnus on todettu käytännön kokemukseen noja-
ten aidosti toimivaksi luovan suunnittelu- ja tuottamisprosessin mallinnukseksi (Antti-
la 2007, 87).
"Käytännössä kehittämishanke lähtee liikkeelle joko konkreettisesta reaalimaailman 
ilmiöstä, odotuksesta, tarpeesta tms. tai ilmassa olevasta visiosta, ideasta, josta luoda-
an ensimmäinen mielikuva" (Anttila 297, 89). Tutkielmassani tämä tuloskuva on 
elämyksellinen mobiilin lisätyn todellisuuden sovellus, jota käytetään viihdetarkoituk-
sessa kaupunkiympäristössä. Sovellus tarjoaa ajanvietesisältöä käyttäjälleen. Määritän 
hankkeen kontekstin esittelemällä mobiilin lisätyn todellisuuden toimintaa ja erilaisia 
sovellusesimerkkejä painottaen viihdekäyttöön tarkoitettuja sovelluksia. Samalla esit-
telen MAR-sovellusten heikon kohdan eli elämyksellisyyden puutteen, johon kehitys-
hankkeella pyritään löytämään ratkaisuja. Mobiilin lisätyn todellisuuden alalta puuttuu 
sopivia käyttäjälähtöisiä suunnittelu- ja arviointimetodeja ja työkaluja, joilla suunni-
tella erityisesti elämyksellisyyttä (Olsson 2012, 51). Tutkielman tavoitteena on löytää 
MAR-sovelluksien elämyksellisyyden toteutumistapa yhden sovelluskonseptin koh-
dalla.   
13
!
! Kuva 1. Oman työn hankesuunnitelman mallinnus mukautettuna realistisen evaluaation !!
! hankesuunnitelmasta (vrt. Anttila 2007, 158).
Metodin toisessa vaiheessa luodaan ohjelmateoria, joka perustelee ja taustoittaa tulevat 
toimet. "Ohjelmateoria on myös idea tavoitteisiin pääsemisestä ja sisältää asetettavien 
kysymysten ja odotettavien vaikutusten perustelut. Asettamalla hypoteesit esitetään ne 
oletetut ratkaisut, joilla tavoitteisiin päästään, jolloin luodaan oletettu ratkaisu ky-
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symyksiin: Mikä toimii? Mitä varten? Missä kontekstissa?" (Anttila 207, 92). Luon 
ohjelmateorian Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen (LEO) elämyspyramidin 
pohjalta. Muokkaan sitä muiden elämysteorioiden ja omien intuitioideni avulla lisätyn 
todellisuuden elämyksiin sopivaksi työkaluksi. Tärkeimmät keskusteluyhteydet ovat 
Thomas Olssonin väitöskirjan löydökset mobiilin lisätyn todellisuuden elämykselli-
syydestä ja elämysasiantuntijoiden Pine & Gilmoren sekä Nathan Shedroffin elämys-
suunnittelun periaatteet. Ohjelmateorian avulla luon tarkentunutta mielikuvaa siitä, 
mikä kehitettävän konseptin sisältö on, kenelle se on suunnattu ja missä kontekstissa 
sitä käytetään. Lopuksi suunnittelen hankkeen toimintasyklit muokkaamani elämyspy-
ramidin elementtien ja sisältötuotannon kehitysohjeiden pohjalta: missä järjestyksessä 
konseptia kehitetään ja miten konseptia evaluoidaan syklien välissä.  
Toimintasyklien toteutusvaiheessa "toiminta tapahtuu syklistä toiseen ja kunkin syklin 
aikana prosessia seurataan sovitulla tavalla joko sisäisen arvioinnin tai ulkoisen arvioin-
nin keinoin." (Anttila 2007, 96). Toteutan evaluointikierroksia siten, että jokainen kier-
ros muokkaa konsepti-ideaa vastaamaan MAR-sovelluksiin sovittamani elämyspyra-
midin elementtejä. Toimintasyklit ovat ikään kuin ääneen ajattelua tai tässä tapauksessa 
kirjoittamista. Jokaisella evaluointikierroksella konsepti-idea tarkentuu ja muokkau-
tuu, kun se saa uusia elämyksellisyyteen vaikuttavia ominaisuuksia, jotka yhdessä 
muodostavat sujuvan kokonaisuuden. Konseptin muodostaminen tällä tavalla spiraa-
linomaisina kierroksina vastaa hermeneuttisen paradigman tyypillistä analyysitapaa, 
jota kutsutaan hermeneuttiseksi spiraaliksi tai kehäksi. Hermeneuttinen spiraali kuvaa, 
"miten jokaista yksityiskohtaa on tarkasteltava kokonaisuuden osana ja toisaalta, 
miten yksityiskohdat vaikuttavat kokonaisuuteen" (Anttila 2006, 306). Hermeneutti-
sessa kehässä "edetään aineistossa (data) vaihe vaiheelta eteenpäin, jolloin ensin sa-
avutetaan aineiston edustaman ilmiön kuvailun taso, sen jälkeen luokittelun taso, sitä 
edelleen tarkastellen sisältöelementtien yhdistelyn taso ja lopulta ilmiön kokoamisen 
ja selittymisen taso." (Anttila 2006, 280). Toimintasyklien välissä tulen tekemään eva-
luointia konseptin kehittymisestä, mutta varsinainen arviointi siitä, päästiinkö tutkiel-
man tavoitteisiin tapahtuu vasta toimintasyklien jälkeen.
Neljännessä ja viimeisessä vaiheessa kootaan yhteen arviointikierrosten tulokset ja 
analysoidaan ne suhteessa asetettuihin arviointikriteereihin. Tulosten tarkastelu siirre-
tään yksittäistapauksesta laajempaan kontekstiin ja tarkastellaan sen merkittävyyttä ja 
vaikuttavuutta esimerkiksi kulttuuripoliittisessa kontekstissa. (Anttila 2007, 98.) 
Kokoan konseptin osa-alueet yhteen ja teen siitä kirjallisen kuvauksen. Toimintasykle-
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issä testaan ohjelmateoriani toimivuutta kehittämäni sovelluskonseptin kohdalla, joten 
kehityshankkeen arviointi kohdistuu siihen, millaisen työpohjan kehittämäni mukau-
tettu elämyspyramidi tarjoaa lisätty todellisuuden sovellusten elämyksellisyydelle. 
Lopuksi pohdin MAR-sovellusten tulevaisuutta elämystalouden kannalta. 
Koska konseptin kehityksessäni ei ole ulkopuolista tilaajaa, arviointi työn edetessä on 
pääasiassa itsearviointia. Tutkielmassani evaluointi on sekä summatiivista eli kokoavaa 
arviointia että formatiivista eli vaiheittaista arviointia. Summatiivinen arviointi tarkas-
telee kokonaistulosta etukäteen asetettujen tavoitteiden ja odotusten välillä (Anttila 
2007, 87). Konseptin ja elämyksellisyyden toteutumisen arvioimisen lisäksi arvoin 
myös realistisen evaluaation prosessia tämän tutkielman puitteissa. 
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3 Lisätty todellisuus
Lisättyä todellisuutta selataan kontekstisidonnaisesti. Todellisuuden ja MAR-sisällön 
suhteen voi hahmottaa seuraavasti: Digitaaliseen kanssakäymiseen todellisuuden 
kanssa tarvitaan todellisuuden päälle rakentuva taso, jolla digitaalinen informaatio on, 
linssi, jonka kautta tasoa katsellaan ja kiinnepiste todellisessa maailmassa. Tasona voi 
olla esimerkiksi digitaalinen palvelu tai sovellus kuten Wikitude tai Layar, linssinä voi 
toimia älypuhelin tai muu teknologia ja kiinnepisteenä on esimerkiksi GPS-koordi-
naatti. (Salmenkivi 2012, 63.)
! Kuva 2. Lisätyn todellisuuden mekaniikka: Linssi, taso ja kiinnepiste (Salmenkivi 2012, 63).
3.1 Linssi
Wikipedian Lisätty todellisuus -sivun (8.9.2013) mukaan lisätyn todellisuuden näyttö-
teknologiat voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: päässä pidettävät, kädessä pidettävät 
ja projisoitavat. Tässä tutkielmassa kehittämäni lisätyn todellisuuden sovelluskonsepti 
suunnitellaan kädessä pidettävälle mobiilinäytölle eli älypuhelimelle tai tablet-tieto-
koneelle. 
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Jotta mobiililaitteet ymmärtävät käyttökontekstin, ne vaativat GPS:n ja hyperbolisen 
kolmiomittauksen sijainnin ymmärtämiseen, kompassin laitteen suuntaukseen sel-
vittämiseen ja kiihtyvyysmittarin laitteen ja maanpinnan välisen kulman havaitsemi-
seen. Lisäksi laitteessa tulee usein olla myös hyvälaatuinen ja suurikokoinen näyttö, 
mobiililaajakaistayhteys ja kamera. Laitevalmistajista muun muassa Applen, Nokian, 
HTC:n, Samsungin ja RIM:n moderneissa älypuhelimissa on kaikki nämä ominaisuu-
det. Esimerkiksi Applen iPhoneissa on kolmiakselinen gyroskooppianturi, joka voi 
mitata kiertoliikkeen painovoimasta eli se tunnistaa, jos käyttäjä pitää laitetta kädes-
sään, mutta kääntyy kannoillaan. (Salmenkivi 2012, 64.)
3.2 Kiinnepiste
Nykyiset AR-sovellukset totuttavat ihmisiä ajatukseen siitä, että jokaisella paikalla on 
digitaalinen ulottuvuus, johon pääsee käsiksi vain kyseissä paikassa. Uudet digitaaliset 
palvelut yhdistävät reaalimaailmaa ja digitaalista pääasiassa kolmella eri kiinnepiste-
mahdollisuudella: paikat, ihmiset ja objektit. 
Sijaintitiedot ovat ehkä keskeisimmässä osassa useissa palveluissa. Esimerkiksi 
Foursquare, Facebook Places ja Layar luovat digitaalista sisältöä fyysisen paikkoihin. 
Ihmisiä digitaalisesti yhdistäviä palveluita ovat esimerkiksi erilaiset deittipalvelut tai 
pelit, kuten Shadow Cities. Suomessa kehitetty maailmanlaajuisesti pelattava Shadow 
Cities on roolipeli, joka yhdistää reaalimaailman ja digitaalisen maailman. Kuten 
useissa tietokoneroolipeleissä, pelaajilla on magiikkahahmot pelin digitaalisessa 
maailmassa, jossa joukkuetovereiden kanssa voidaan taistella vastustajia vastaan ja 
jossa saavutetaan uusia tasoja kehittymisen myötä. Shadow Cities poikkeaa tietokone-
peleistä, koska se on heijastus todellisesta maailmasta: pelissä liikutaan liikkumalla 
reaalimaailmassa ja aika kuluu pelissä samalla tavalla kuin fyysisessä maailmassa. 
Pelaaja toimii pelissä samassa paikassa kuin hän fyysisesti on. Pelin sisällä on mah-
dollista liikkua "teleportilla" vaikka toiselle puolelle maapalloa, mutta tällöin peli-
hahmo on heikompi. On siis kannattavampaa olla fyysisesti paikassa, jossa taistelu 
tapahtuu digitaalisesti. Uudet digitaaliset palvelut yhdistävät ihmisiä tavalla, joka vielä 
muutama vuosi sitten oli ennenkuulumatonta. Fyysisen maailman objektien yhdistämi-
nen digitaaliseen tasoon liittyy usein kaupankäyntiin. Tuotteiden viivakoodin skan-
naamalla käyttäjä voi nähdä, missä samaa tuotetta myydään edullisemmin, muiden 
käyttäjien kommentteja tuotteesta tai esimerkiksi suosituksia vastaavasta tuotteesta. 
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Joissakin tapauksissa tuotetietoa voi saada myös pelkästään ottamalla kuvan tuot-
teesta. (Salmenkivi 2012, 95-178.) 
3.3 Taso
Taso on se osa lisättyä todellisuutta, jossa varsinainen sisältö on. Tasot ovat erilaisia 
sovelluksia, jotka usein perustuvat johonkin kontekstiin kuten paikkoihin, ihmisiin tai 
objekteihin. Tasoa voidaan tulkita linssillä eli tämän tutkielman puitteissa älypuheli-
mella kahdella eri tekniikalla: geosijaintiin tai visuaaliseen tunnistukseen perustuen. 
Geosijaintiin perustuva lisätty todellisuus käyttää GPS-tietoja, kompassia ja mobiilila-
itteen muita sensoreita paljastaakseen mobiililaitteen näytölle lisätyn todellisuuden 
kohteita. Visuaalisten merkkien tunnistukseen perustuva lisätty todellisuus käyttää 
myös älypuhelimen sensoreita paljastaessaan digitaalista sisältöä mobiililaitteelle to-
dellisen maailman objektien, kuten lehtien ja tuotepakkauksien kuvista.
 3.3.1 Visuaaliseen tunnistukseen perustuvat
Visuaaliseen tunnistamiseen perustuvan lisätyn todellisuuden tasoja hyödynnetään 
erityisesti painotuotteissa. Esimerkiksi aikakauslehtien sivuilta löytyy lisättyä todellisu-
utta mobiililaitteilla katsottavan videoiden tai kuvien muodossa. Muutamien viime 
vuosien ajan printtituotteissa, esimerkiksi julisteissa ja tuotepakkauksissa on voinut 
havaita mustavalkoisen neliön: QR-koodin (Quick Responce-koodi). Tämä viivakoo-
din kehittyneempi versio tulee skannata älypuhelimen kameralla laitteessa jo valmiina 
olevan tai siihen ladattavan ohjelman avulla. Skannattu QR-koodi voi johdattaa käyt-
täjän monenlaisen lisäsisällön äärelle, mutta niiden käyttö ei ole kovin yleistä. QR-koo-
diyritys Scanin perustaja Garret Gee arvelee tämän johtuvan QR-koodien huonosta 
maineesta. Teknisesti ne toimivat hyvin, mutta niiden sopimaton käyttö on luonut hu-
onon maineen kaikille QR-koodeille. (Taub 2012.) Internetsivusto ”Wtf QR-codes” 
osoittaa QR-koodeja käytettävän onnettomasti muun muassa liikkuvissa kohteissa, 
kuten linja-autojen mainosteippauksissa, joista niitä on lähes mahdotonta lukea tai nii-
tä yhdistetään kontekstiin, joka ei tarjoa selitystä sille, miksi se kannattaisi skannata. 
Niitä käytetään paljon myös turhanpäiväisesti ohjaamaan käyttäjiä sisältöön, kuten 
tarjoukseen tai yhteystietoihin, jotka voisi esittää helpommin ja suoremmin flyerilla, 
jolla käyttäjä neuvotaan käyttämään QR-koodia. (Wtfqrcodes www-sivut.) 
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QR-koodeja edistyneempi ja taianomaisempi keino avata lisätyn todellisuuden sisältöä 
offline-materiaaleissa on visuaalisten merkkien tunnistaminen. Esimerkiksi Layar tar-
joaa sisällöntuottajille valmiin teknologian, jonka avulla printtimateriaaleihin voidaan 
upottaa digitaalista sisältöä. Sisällöntuottaja lataa Layariin kuvan ja sisällön (esimer-
kiksi video, nettisivu jne), jota käyttäjä pääsee tarkastelemaan skannatessaan kuvan 
mobiililaitteen Layar -sovelluksella. Kuva voi olla esimerkiksi lehden tai katalogin 
sivu. Toinen kuvan tunnistamiseen perustuvaa ja interaktiivisuuden mahdollistavaa 
teknologiaa tarjoava yritys on vuonna 2012 perustettu osittain suomalaisomistuksessa 
oleva Shortcut Media. Layarin tavoin myös Shortcutissa on oma kuluttajalle ilmainen 
sovelluksensa, jonka avulla printtikuviin sijoitettuja lisätyn todellisuuden sisältöjä 
pääsee selaamaan. Shortcut käyttää useita eri teknologioita offline-maailman interak-
tivoimiseksi: kuvan tunnistusta, QR-koodeja ja NFC:ta (Near Field Communication). 
Shortcuttia käyttää Suomessa useat printtiuutismediat kuten Helsingin Sanomat, Lapin 
Kansa ja Pohjolan Sanomat. Lukija tietää printtimateriaalin sisältävän mobiililaitteella 
selattavaa digitaalista sisältöä tunnistaessaan printissä Layarin, Shortcutin tai muun 
palveluntarjoajan ikonin. Lapin Kansan internetsivuille annetaan mainostajille osuvat 
vinkit Shortcut -ilmoituksen tekemiseen: "
• Mainoksessa kannattaa olla relevantti kannuste, joka saa kuluttajan 
käyttämään Shortcut -sovellusta mainoksen yhteydessä, esimerkiksi arvontaan 
osallistuminen.
• Mainos kannattaa suunnitellaan siten, että se viestii interaktiivisuuden mahdol-
lisimman hyvin – ja kannustaa käyttämään mainosta.
• Mainoksessa on Shortcut -ikoni ja mainoksen kontekstiin sopiva ohjeistus pal-
velun käytöstä. 
• Mainokseen liitetty digitaalinen sisältö pitää toimia sujuvasti älypuhelimilla 
(iPhone, Android ja Windows Phone) (Lapin Kansa 2014).  
"
Visuaalisten merkkien tunnistamista lisätyn todellisuuden laukaisimena on käytetty 
muutamia vuosia. Muun muassa Esquire -lehti on julkaissut vuonna 2009 numeron, 
jonka kansi heräsi eloon videon muodossa. Tosin Esquiren videota ei katsottu mobiili-
laitteella vaan sen näki tietokoneelta näyttäessä lehden kansikuvaa web-kameralle. 
Huonekalu-ja kalustejätti Ikea on ottanut printtikuvastoihinsa mukaan mobiililaitteella 
selattavaa lisätyn todellisuuden sisältöä vuodesta 2012 saakka. Vuoden 2013 ja 2014 
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kuvastoissa on mobiililaitteella nähtävää sisältöä erikseen merkityillä sivuilla. Mobii-
lilaitteella, johon on ladattu Ikean oma sovellus, voi tarkastella lehden sivulle pon-
nahtavaa huonekalun 3D-mallia eripuolilta, sovittaa oikeankokoiseksi skaalautuvaa 
huonekalua omaan huonenäkymään, katsoa kuvia tai videoita huonekalun käytöstä 
erilaisissa sisustuksissa ja nähdä animaation tuotteen toimintamekanismista. 
! Kuva 3. Ikean 2014 kuvaston sohvapöydän 3D-malli huonenäkymässa tarkasteltuna. ! !
! Älypuhelinsovellus tunnistaa Ikean kuvaston, joka sijoitetaan paikalle, jolle huonekalua !
! halutaan sovittaa. (Kuva tekijän ottama). 
Myös musiikkiteollisuus on hyödyntänyt lisättyä todellisuutta tuomalla markkinoille 
albumeja, joiden vihkosista löytyy lisätyn todellisuuden avulla videoita, kuvia, animaa-
tioita tms. Vuonna 2012 esimerkiksi brittibändi One Directionin Take Me Home - 
albumi ja Kiss:n Monster -albumi sisälsivät lisättyä todellisuutta (Dredge 2012). 
Brittilehti Marketing Week sanoo tammikuussa 2013 julkaistussa artikkelissaan, että 
lisätty todellisuus on muuttumassa käyttäjille lisäsisältöä tarjoavasta välineestä talou-
dellista hyötyä tuovaksi työvälineeksi julkaisijoille ja brändeille. Kaupallisen sisällön 
sovittaminen lehden artikkelisisältöön nähdään tärkeäksi. News International -kustan-
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tamon innovaatiovastaava Hugh Mark toteaa lisätyn todellisuuden hyödyntämisestä 
liiketoiminnallisessa käytössä, että jos lukijat saadaan käyttämään kännyköitään lehden 
kannen vuorovaikutuksessa, he kokeilevat vuorovaikutteisuutta todennäköisemmin 
myös lehden mainoksissa muutamaa sivua myöhemmin. Markin mukaan kuluttajia 
täytyy vielä opettaa lisätyn todellisuuden käytössä ja antaa siihen selkät ohjeet ja kan-
nusteet. Toistaiseksi lehtien sivuilla on nähty lisättyä todellisuutta taloudellista hyötyä 
tuovassa käytössä mainoksina, click-to-buy-toimintoina ja sponsoroituina sisältöinä. 
Esimerkiksi Look-lehti tarjoaa mahdollisuuden ostaa lehden sivuilla esiteltyjä tuotteita 
lisätyn todellisuuden kautta välittömästi ja Scottish Sun-sanomalehden sivuilta pystyi 
katsomaan älypuhelimella Skotlannin jalkapalloliigassa viikonlopun aikana tehdyt 
maalit vedonlyöntifirman tarjoamana. (Handley 2013.)
Visuaalisuuteen perustuvaa lisättyä todellisuutta voidaan hyödyntää myös esimerkiksi 
pelastustehtävissä auttamaan palomiehiä ja sairaanhoitajia tunnistamaan paikkoja 
kaoottisissa pelastuskohteissa. Pelastajat voisivat lisätyn todellisuuden avulla nähdä 
vaikkapa seinän läpi, missä vesi- ja sähkölinjat kulkevat. Myös tekninen tuki voisi 
auttaa lisätyn todellisuuden avulla asiakkaita, joilla on vaikeuksia laitteiden asentami-
sessa lähettämällä asiakkaalle visuaaliset asennusohjeet. Asiakas voi mobiililaitteella-
an kuvata asennuskohdetta ja tekninen tuki lähettää reaaliaikaisen kamerakuvan päälle 
konkreettiset asennusohjeet. (Drell 2012.) 
 3.3.2 Geosijaintiin perustuvat
Geosijaintia hyödyntävät MAR-sovellukset toimivat erityisesti mobiililaitteilla liik-
keessä, koska ne ymmärtävät käyttäjän sijaintikontekstin. Sovellukset voivat tarjota 
sijaintiympäristöstä lisätietoa gps-koordinaatteihin, kameran kuvaan ja muihin senso-
reihin perustuen. Esimerkiksi Augmented upottaa 3D-mallinnuksia reaalimaailman 
näkymään, Wikitude näyttää lähimmät ravintolat, maamerkit tai muut tapahtumat ja on 
olemassa useita sovelluksia tähtitaivaan tulkitsemiseen. 
Paikkasidonnaista lisättyä todellisuutta voi käyttää myös ikkunana tulevaan tai men-
neeseen. Esimerkiksi Hollannin Rotterdamissa on voinut mobiililaitteella katsoa kes-
kellä työmaata, miltä vuonna 2014 valmistua valtava kauppahalli tulee näyttämään. 
Reaaliaikaiseen kamerakuvaan, GPS-sijaintiin, kompassiohjaukseen ja älypuhelimen 
asennon tunnistamiseen perustuva ohjelma näyttää yksityiskohtaisen 3D-mallinnuksen 
22
rakenteilla olevasta hallista älypuhelimen ruudulla. Rakennustyömaalla voi kävellä 
ympäriinsä ja katsella valmistuvaa rakennusta eri suunnista ja kulmista. (Salmenkivi 
2012, 42-43.) Mennyttä aikaa taas voi tutkia esimerkiksi museoiden sovelluksilla. 
Lontoon museo on kehittänyt Streetmuseum -sovelluksen, joka GPS-tunnistukseen 
perustuen näyttää historiallisia valokuvia älypuhelimen kameran kautta niiden oikeilla 
tapahtumapaikkoihin upotettuina. Kuvan yhteydessä on myös informaatiopainike, joka 
tarjoaa historiallista faktatietoa kontekstiin liittyen. (Museum of London www-sivut.) 
! Kuva 4. Streetmuseum -sovelluksen näkymää (Lucas 2010). Useat muutkin museot !
! ovat ottaneet lisätyn todellisuuden käyttöönsä. Mobiililaitteen avulla tutkittuna Torontossa !
! Royal Ontario -museossa dinosaurusten luurangot saavat lihakset ja ihon ja ne jopa !
! liikkuvat tilassa (Rieland 2012). 
Marraskuussa 2010 jalkinevalmistaja Airwalk toteutti todennäköisesti maailman 
ensimmäisen virtuaalisen pop-up kaupan geosijaintiin perustuvana MAR-sovelluksena. 
Älypuhelinsovelluksen lataamisen jälkeen virtuaalikauppaan pääsi yhden päivän ajan 
vain kahdessa rajatussa paikassa: Washington Square Parkissa New Yorkissa ja Venice 
Beachilla Los Angelesissa. Paikalle saavuttuaan älypuhelimen omistajat pystyivät kat-
selemaan ympäristöään puhelimen kautta ja Airwalkin kenkiä ilmestyi leijailemaan 
maisemaan. Haluamansa kengät pystyi ostamaan nettikaupan kautta saman tien. 
(GoldRun 2010.) Myös Volvo on toteuttanut mainostamistarkoituksessa S60 mallinsa 
julkaisun yhteydessä lisätyn todellisuuden kampanjan, jossa käyttäjä latasi sovelluksen, 
osoitti puhelimellaan Volvon YouTube-sivua ja käynnisti pelin. Kallistelemalla 
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puhelintaan kuin rattia, käyttäjä ohjasi autoa virtuaalisella radalla, joka piirtyi käyt-
täjän todellisen ympäristön päälle. (Addoum 2012.)
Airwalkin ja Volvon lisättyä todellisuutta hyödyntävät kampanjat ovat varmasti syn-
nyttänyt vau-efektin ja elämyksen. Uuden kaupankäyntitavan tai sisältötuotannon sijaan 
Airwalkille ja Volvolle kampanjoiden tavoitteena on ollut brändin rakentaminen ja 
näkyvyyden saavuttaminen. Molemmat kampanjat menestyivät hyvin. Airwalkin 
virtuaalikaupan kautta myytiin 600 kenkäparia, mutta siitä tehtiin 26 000 twiittiä ja se 
saavutti medianäkyvyttä 5 miljoonan dollarin edestä (GoldRun 2010). Volvon kam-
panja keräsi myös paljon klikkauksia ja trafiikki volvocars.com-sivustolla kasvoi 
293% (Addoum 2012). Lisätty todellisuus aiheuttaa todennäköisesti viraalimarkki- 
nointia, koska ihmiset kertovat mielellään mielenkiintoisista lisätyn todellisuuden so-
velluksista kavereilleen. Monet markkinoijat hyödyntävätkin nyt yksinkertaisia lisätyn 
todellisuuden sovelluksia, kun ne ovat vielä tuoreita ja niissä on uutuuden viehätystä. 
3.4 Elämyksellisyyden puute
Sami Salmenkivi (2012) toteaa, että lisätty todellisuus on vasta alkutaipaleella. Sal-
menkiven esittelemän Forrester Researchin tutkimuksen mukaan teknologinen kehitys 
ja sosiaaliset tarpeet päihittävät toisensa syklisesti. Toisinaan kehitetään teknologioita, 
joille ei ole suoranaista tarvetta, mutta ajan myötä ihmiset alkavat keksiä käyttökohtei-
ta sille. Jossain vaiheessa sosiaaliset tarpeet saavat teknologian kehityksen kiinni ja 
syntyy uusia ideoita, joihin teknologia ei pysty vastaamaan. Tällöin sosiaaliset tarpeet 
päihittävät teknologian, kunnes teknologia saavuttaa tarpeen ja kehittyy taas sosiaali-
sia tarpeita edemmäs. Tällä hetkellä teknologiat ovat tarpeita pidemmällä. Joitain ide-
altaan erinomaisia lisätyn todellisuuden sovelluksia on olemassa, mutta niiden toteutus 
ei ole riittävän hyvä ollakseen arvokas päivittäisessä käytössä. (Salmenkivi 2012, 50).
! Kuva 5. Tekijän suomentama jäljennös teknologian kehityksen ja sosiaalisen tarpeen ! !





Koska tekniikka lisätyn todellisuuden suhteen on tällä hetkellä edempänä kuin lisätylle 
todellisuudelle keksityt tarpeet, on lisätyn todellisuuden käyttäminen elämystuotan-
nossa vasta alkutaipaleella. 
Lähdekirjallisuudessa ja internetistä löytämieni MAR-sovellusten kuvausten peruste-
ella erityisen puutteellista nykyisissä lisätyn todellisuuden sovelluksissa on niiden 
vähäinen osallistavuus ja elämyksellisyys (pois lukien pelit, kuten aiemmin esitelty 
Shadow Cities). Googlen hakusanoilla ”Best augmented realitys apps”  löytyy useita 
listauksia parhaista MAR-sovelluksia. Listoilla on pääasiassa apuvälineenomaisesti 
käytettäviä sovelluksia kuten lähimmän metroaseman näyttävä sovellus, pysäköidyn 
auton luokse ohjaava sovellus, tähtikuvioita selittävä sovellus ja useita sijaintiympä-
ristöstä informaatiota tarjoavia sovelluksia. Myös muutamia pelejä on päässyt listalle. 
Suurin osa sovelluksista ei sisällä monipuolisia sisältöjä eivätkä ne tarjoa käyttäjille 
mahdollisuutta luoda itse sisältöä. Osallistavuus on lähinnä sovelluksen ja toimintojen 
käynnistämistä, jonka jälkeen käyttäjä on vain vastaanottaja, ei sisältöön vaikuttaja. 
Lisätyn todellisuuden elämyksiä tutkineen Thomas Olssonin (2012, 45) mukaan ensim-
mäisen sukupolven MAR-sovellukset eivät teknisestikään yllä odotetulle lisätyn todel-
lisuuden tasolle. Sisältö ei ole aidosti kolmiulotteista, sisältöjen kohdistaminen on 
epätarkkaa (perustuen useimmiten GPS-signaaliin) ja käyttäjällä on hyvin rajalliset 
mahdollisuudet muokata ja luoda virtuaalista sisältöä reaaliajassa.
Oletan, että lisätyn todellisuuden tulevaisuutta voi verrata internetin kehittymiseen 
osallistavaksi ja yhteisölliseksi web 2.0.:ksi. Salmenkiven & Nymanin (2007) mukaan 
internetin ensimmäisessä vaiheessa sitä käytettiin lähinnä tiedonhakemiseen kirjasto-
jen sijaan. Käytön toisessa vaiheessa siirryttiin hyödyntämään verkkoa kaupallisiin 
tarkoituksiin, eli perustettiin nettikauppoja ja yritysten välistä liiketoimintaa tehostavia 
ekstranettejä. Kolmannessa vaiheessa internetistä oli tullut osallistumisverkko. Inter-
nettiin voi luoda itse sisältöä ja jakaa sitä muille käyttäjille. Sosiaalinen kanssakäyminen 
on tärkeässä osassa internetin käytössä. Viimeisessä eli neljännessä vaiheessa interne-
tin käyttö laajenee kannettaviin päätelaitteisiin ja internet on saavutettavissa missä 
tahansa. (Salmenkivi & Nyman 2007.) Internetin kehityksen neljäs vaihe on se, joka 
on mahdollistanut mobiilin lisätyn todellisuuden yleisen käytön. Kuitenkin sisällölli-
sesti internetin kehitysvaiheisiin verrattuna lisätyssä todellisuudessa toteutuu nyt eni-
ten ensimmäisen ja toisen vaiheen tiedonhakuun ja kaupalliseen toimintaan liittyviä 
sovelluksia. Osallistaviin ja elämyksellisiin sovelluksiin ollaan vasta siirtymässä.  
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Uskon, että muutos tulee kuitenkin olemaan nopeampi kuin internetin muutos web 
2.0.:ksi, koska lisätylle todellisuudelle on enemmän odotuksia osallistavuuden suhteen 
kuin internetiltä aluksi osattiin edes kuvitella. 
Lisätyn todellisuuden elämyksellisyydestä ei ole vielä olemassa paljon tutkimuksia. 
Yksi pisimmälle aihetta käsittelevä tutkimus on Thomas Olssonin marraskuussa 2012 
Tampereen Teknillisessä yliopistossa tehty väitöskirja, jossa Olsson tutkii elämyksiä 
mobiilissa lisätyssä todellisuudessa. Myös Olsson toteaa, että on olemassa hyvin 
vähän tutkimustietoa MAR-sovelluksien käyttäjiin liittyvistä haasteista saatika 
elämyksistä uuteen teknologiaan liittyen. Kuitenkin viime vuosikymmenen aikana 
elämyksistä (User experience UX) on tullut tärkeä kriteeri ja markkina-arvoa vahvis-
tava lisä teknologiatuotteissa ja -palveluissa (Olsson 2012, 3.)
Olsson teki väitöstyössään kaksi tutkimuskysymystä: mitä käyttäjät odottavat MAR-
käyttöelämyksiltä ja millaisia elämyksiä nykyisistä ensimmäisen sukupolven MAR-
sovelluksista saadaan? Tutkimusmateriaalina Olssonilla oli neljä tutkimusta ja niistä 
johdetut kuusi julkaisua. Olsson oli itse mukana tutkimuksien suunnittelussa ja toteu-
tuksessa Tampereen teknillisen yliopiston tutkijana. Tutkimukset toteutettiin ryhmä-
haastatteluna, kauppakeskuksessa toteutettuna haastatteluna ja kahdesti verkkokysely-
nä. (Olsson 2012). 
Tutkimuksessaan Olsson löysi kuusi erilaista elämystyyppiä, joiden piiristä kokijat 
odottivat elämyksiä syntyvän: Instrumentaaliset elämykset, joissa lisätty todellisuus 
auttaa kokijaa onnistumaan erilaisissa tehtävissä. Kognitiiviset elämykset ovat ratio-
naalisuuteen vetoavia ja niissä kokija voi saada uutta tietoa ympäristöstään. AR sisäl-
lön kanssa vuorovaikutteisuus ja sovelluksen proaktiivisuus ovat tärkeitä kognitiivisten 
elämysten osia. Emotionaaliset elämykset syntyvät subjektiivisista, pääasiassa emo-
tionaalisia tunteista, jotka heräävät lisätyn todellisuuden käytöstä. Aistilliset elämyk-
set vaativat aistien tietoista käyttöä, immersiivisyys ja uppoutuminen vuorovaikutuk-
seen sekoitettujen todellisuuksien ympäristön kanssa sekä fyysisyys ja kouriintuntu-
vuus vuorovaikutuksessa lisätyn todellisuuden kanssa ovat tärkeää tässä elämystyy-
pissä. Sosiaaliset elämykset ovat ihmisten välisiä vuorovaikutuksia kasvokkain 
kohtaamisesta sisällön tuottamiseen, joita teknologia välittää. Motivaationaalisia 
elämyksiä syntyy, kun lisätyn todellisuuden käyttö aiheuttaa tietynlaista käyttäytymistä, 
motivoi ja inspiroi tekemään jotain teknologian avulla. (Olsson 2012, 60-64.)
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Instrumentaalisia elämyksiä voi syntyä esimerkiksi pysäköidyn auton tai lähimmän 
pankkiautomaatin osoittavista sovelluksista ja Olssonin mukaan ne korostuvat sekä 
odotuksissa että toteutuneissa elämyksissä. Kognitiiviset elämykset puolestaan eivät 
toteutuneet odotusten mukaisesti, paitsi tietoisuuden osalta (Olsson 2012, 77.) Tällaisia 
kognitiivisia elämyksiä voi saada sovelluksista, jotka upottavat informaatiota ympä-
ristöön vaikkapa matkaopasmaisesti. Emotionaalisia elämyksiä toteutui melko odote-
tusti. Kokijat olivat esimerkiksi innostuneita lisätyn todellisuuden sisällön yllätykselli-
syydestä ja odotettua paremmasta toimivuudesta. Aistilliset ja sosiaaliset elämykset 
olivat yllättävän vähän toteutuneita. Käsinkosketeltavuuteen, vangitsevuuteen ja kol-
lektiivisuuteen liittyvät odotukset eivät toteudu nykyisissä MAR-sovelluksissa. Moti-
vaationaaliset elämykset eivät toteutuneet lainkaan. Tämä johtunee siitä, että lisätyn 
todellisuuden sovellukset ovat vielä melko yksinkertaisia, vuorovaikutus on rajoitettua 
ja proaktiivisuus puuttuu. (Olsson 2012, 77.) Elämysluokkien toteutuminen pääasiassa 
tiedonhankintaan ja emotionaalisiin yllätyksellisiin liittyvien sovelluksien osalta tukee 
ajatusta siitä, että lisätyn todellisuuden sovellusten nykytila muistuttaa internetin 
alkuvaiheita ennen sen muotoutumista sosiaaliseksi ja osallistavaksi web 2.0:ksi. 
Kaiken kaikkiaan ensimmäisen sukupolven MAR-sovellukset eivät täytä käyttäjien 
korkeita odotuksia. Ne eivät esimerkiksi onnistu rohkaisemaan käyttäjiä olemaan luovia 
ja taiteellisia, soveltamaan sovelluksia uusilla tavoilla tai motivoimaan osallistumaan. 
Sovellukset eivät luo tunnetta käyttäjäyhteisöstä ja yhteenkuuluvuudesta. Ne eivät 
myöskään herätä tunteita konkreettisuudesta ja koherenssista ympäristöön liittyvässä 
sisällössä ja läsnäoloa ja yhteenkuuluvuutta ympäristön kanssa. (Olsson 2012, 77). 
3.5 Alkumielikuva sovelluksesta
Lisätyssä todellisuudessa minua kiehtoo paikkasidonnaisuus ja se, että maailma tar-
joaa enemmän kuin paljaalla silmällä on nähtävissä. MAR-sisällöt voivat tyydyttää 
tiedonjanoa, tarjota kuriositeetteja, ajanvietettä ja paljon muuta. Perustuen Olssonin 
väitöskirjan tuloksiin ja havaintoihin olemassa olevista MAR-sovelluksista haluan 
kehittää sovelluksen, joka tarjoaa käyttäjälle monipuolista sisältöä ja joka luo puitteet 
elämyksien syntymiselle. Kehitettävän konseptin haastavimpina ominaisuuksina pidän 
osallistavuuden ja sosiaalisen kanssakäymisen mahdollistamista ja käyttäjän motivoi-
mista niihin. Olssonin elämystyypeistä olen kiinnostunut yhdistämään aistillisen ja 
sosiaalisen elämystyypin yhteen sovellukseen. Ne ovat mielestäni seuraava kehitysaskel 
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nykyisistä MAR-sovelluksista kohti osallistavampaa lisättyä todellisuutta. Aistilliset 
elämykset prosessoidaan ajatuksella ja ne syntyvät sovelluksen kyvystä tuottaa esteet-
tisiä, kiehtovia ja monipuolisia virikkeitä. Kiehtovuudella tarkoitetaan immersiivisyyden 
kokemista ja sovelluksen kanssa vuorovaikuttamisen vangitsevuutta. Vuorovaikutuksen 
kouriintuntuvuus tarkoittaa fyysisyyden ja kouriintuntuvuuden kokemista sovelluksen 
käytössä, esimerkiksi käyttöliittymän seuratessa käyttäjän liikettä sovelluksen näky-
mässä. Sosiaalisiin elämyksiin liittyy yhteydenpitämisen kokeminen ja uudet tavat 
todellisuuspohjaisiin sosiaalisiin kanssakäymisiin sekä kollektiivisuus eli yhteisöön 
osallistuminen ja kuuluminen käyttäjäyhteisön sisällön koostamisessa. (Olsson 2012, 
63 ja 35.) 
Tutkielmassani kehitän konseptin ajanvietesovellukselle, joka upottaa erilaisia taide- 
ja viihdesisältöjä kaupunkiin ilman materiaalisia haittoja. Sovelluksen kiinnepisteenä 
ovat eri paikat. Sovelluksen käyttötilanteena visioin hetken, jolloin henkilö haluaa 
kuluttaa aikaansa kaupungilla ulkoilmassa. Itse en osaa vain istua alas ja katsella muita 
kaupungilla liikkuvia ihmisiä, vaan kaipaan jotain tekemistä. Usein tulee selattua kän-
nykällä nettiä, mutta se käy hyvin nopeasti tylsäksi. Kehittämäni ajanvietesovellus 
tarjoaa ajanvietettä. Esimerkiksi tietyn puiston alueella ollessaan pääsee mobiililaitteen 
kautta lukemaan novelleja, rakennusten seiniin on tehty kuvituksia, jotka ovat nähtä-
vissä vain mobiililaitteella tai joen rannalla voi katsella älypuhelimellaan animaatiota 
sillalla seikkailevista hahmoista. Ajanvietesovelluksen osallistavuus toteutuu siinä, 
että kuka tahansa voi luoda sovellukseen sisältöä. Sovelluksen teokset voivat olla 
myös avoimia, jolloin kuka tahansa voi jatkaa niiden tekemistä ja sisällöistä muodos-
tuu näin yhteisötaideteoksia. Esimerkiksi novelli voi olla avoin ja kaikki halukkaat 
pääsevät kehittämään hahmojen tarinaa eteenpäin. Myös "seinämaalaus" voi olla usean 
taitelijan yhteistuotos. Avoimet teokset voisivat olla avoimia tietyn ajan, jonka jälkeen 
niiden muokattavuus sulkeutuu ja teos valmistuu. Taideteokset voi löytyä gps-koordi-
naattien ja muiden älypuhelinten mittareiden kuten suunnan perusteella tai ne voivat 
myös löytyä visuaalisista merkeistä, kuten tietyn rakennuksen julkisivusta. 
Ulkona käytettävässä sovelluksessa on huomioitava näillä leveyspiireillä, että kännykän 
näppäileminen ulkoilmassa on miellyttävää vain tiettyinä kuukausina vuodessa. Tal-
vella ei ole miellyttävää käsitellä mobiililaitetta ulkona paljain käsin eikä kylmyyden 
vuoksi aina ole mahdollista edes jäädä paikoilleen tutustumaan sovelluksen sisältöön. 
Sovellus täytynee siis suunnitella käytettäväksi pääasiassa kesäaikaan. Sovelluksen 
kohderyhmänä ovat pääasiassa kotimaiset käyttäjät, joilla on internetliittymä mobiili-
28
laitteessaan. Ulkomaalaisia käyttäjiä sovelluksen parista karsii se, että roaming-maksut 
ovat kalliita eikä kaupungeissa usein ole wi-fi-verkkoa ulkotiloissa.  
!
Tässä tutkielmassa en paneudu sovelluksen tekniseen toteutukseen tai hallintapuolen 
ratkaisuihin, kuten sisältöjen ja tekijänoikeuksien valvomiseen. Haluan tarkastella lisätyn 
todellisuuden sovellusten elämyksellisyyden toteutusmahdollisuutta kehittämällä itse 
sovelluskonseptin. Erityisesti haluan kiinnittää huomiota osallistumisen mahdollisuuk-




Vaihdantataloudessa on ollut useita vaiheita. Aivan aluksi se on perustunut alkutuotte-
isiin. On myyty ja ostettu raaka-aineita kuten metalleja ja ruoka-aineita. Teollistumisen 
myötä siirryttiin valmiiden tuotteiden eli tavaroiden vaihdantaan. Tekniikan kehitty-
minen automaattisemmaksi ja ihmisten vaurastuminen johti palvelutalouteen. Nyt 
olemme jo siirtyneet useiden asiantuntijoiden mukaan elämystalouteen. Alkutuoteta-
louden aikaan valikoima on ollut eriytymätöntä, markkinat ovat määränneet hinnan ja 
kuluttajan tarpeet olleet epäolennaisia. Elämystaloudessa asiakkaan tarpeisiin vastataan, 
tarjonta on rikasta ja eriytynyttä ja hinnoittelu on siksi paljon korkeampi kuin elämyk-
sen rakentamiseen vaadittujen tuotteiden ja palvelujen hinta. (Pine & Gilmore 1999.)
Elämysasiantuntijat Pine & Gilmore (1999) korostavat elämysyhteiskuntaan siirtymi-
sen syynä taloudellisen kasvun tavoittelua ja kilpailua. Tanskalainen tulevaisuudentut-
kija Rolf Jensen (1999) näkee elämystalouden muodostuneen, koska ihmiset haluavat 
emotionaalista täyttymystä. Ihmiset ostavat tuotteita, jotka puhuttelevat sydäntä aivo-
jen sijaan. Tavaroiden kauppa muuttuu tunteiden kaupaksi. (Jensen 1999, 3-4.) Talous-
tieteilijä Jeremy Rifkin (2000) näkee elämystalouden syntyneen kulttuurikapitalismiin 
siirtymisen myötä, mihin on päädytty kommunikaatioteknologioiden kehittyessä. 
Elämystalouden muodostuminen on siis tapahtunut sekä tuottajien että asiakkaiden 
tarpeen ja teknologioiden kehittymisen yhteisvaikutuksesta. 
!
Elämystalouden alun voi jäljittää Walt Disneyyn ja tämän perustamaan yritykseen. 
Disney toi elämyksellisyyttä animaatioelokuviin keksimällä mm. synkronoidun äänen, 
värin ja kolmiulotteisen taustan, mutta yhtiö myös avasi 1971 maailman ensimmäisen 
teemapuiston Disneyworldin, joka upottaa vierailijan tarinaansa. (Pine & Gilmore 
1999, 2-3.) Maksullisten ja järjestettyjen elämysten ensiaskeleet voi kuitenkin ajoittaa 
vielä kauemmas: Thomas Cookin 1800-luvun puolenvälin tienoilla keksimät ohjatut 
lomamatkat ja amerikkalaisten 1910-luvulta saakka elokuvateattereissa katsomat elo-
kuvat ovat jo olleet tuotteiksi paketoituja elämyksiä. Ei ole mahdotonta, että olisimme 
eläneet elämystaloudessa jo usean vuosikymmenen ja havahdumme siihen vasta nyt. 
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Teollinen aika-termiäkin alettiin käyttää vasta lähes sata vuotta sen jälkeen, kun kyseisen 
ajanjakson nähdään alkaneen. (Rifkin 2000, 137-162.)  
Tällä hetkellä elämme aikaa, jota digitaalinen sisältötuotanto hallitsee. Digitaaliset 
kommunikaatioteknologiat ja kulttuurin kaupallistuminen kulkevat käsi kädessä. Kult-
tuuri syntyy kommunikaatiosta ihmisten jakaessa merkityksiä, ja koska ihmisten väli-
nen kommunikaatio siirtyy yhä enemmän kaupallisiin digitaalisiin kommunikaatio-
verkostoihin, myös kulttuuri siirtyy sinne ihmisten mukana. (Rifkin 2000, 138-140.) 
Osana kulttuuria elämystuotannot siirtyvät enenevissä määrin digitaalisiksi. Digitaa-
listen elämysten tuottajien on opittava fyysisen maailman elämyksistä, mikä tekee 
elämyksistä hyvän (Shedroff 2001, 2-3). 
Elämystuotannossa kokemus tulisi tulla ymmärretyksi tuottajan haluamalla tavalla. 
Elämyksen suunnittelu liittyy kokemustilanteen ja kokijan sisäisen maailman ennus-
tamiseen. Tietyt merkit tietynlaisissa ympäristöissä voivat johdattaa kokijaa tiettyyn 
suuntaan. (Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskus 2005.) Elämystuotantoihin on 
useita kehitysohjeita, jotka painottavat ja lähestyvät elämyssuunnittelua eri näkökul-
mista. Tässä tutkielmassa olen valinnut elämyksellisyyden kehittämisen lähtökohdaksi 
Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen (LEO) elämyspyramidin. Se on työkalu, 
jonka avulla voidaan arvioida ja ymmärtää tuotteen elämyksellisyyttä. Elämyspyrami-
di on mielestäni melko monipuolinen ja selkeä ja siinä yhdistyy muiden elämysteorio-
iden elementtejä (vrt. Shedroff 2001; Pine & Gilmore 1999). Elämyspyramidissa 
elämyksellisyyttä tarkastellaan tuotteen elementtien tasolla ja asiakkaan kokemuksen 
tasolla. Malli on luotu 2000-luvun alussa nimellä elämyskolmio, mutta noin 2006 mal-
lin kehittäjät Sanna Tarssanen ja Mika Kylänen ovat alkaneet kutsua mallia elämyspy-
ramidiksi korostaakseen paremmin mallin logiikkaa. Kolmiomalli viittaa usein vain 
kolmen kulman keskinäiseen suhteeseen, kun taas kolmiulotteisessa pyramidissa voi-
daan hahmottaa, että elämyksen jalustana olevat tuotteen elementit ovat läsnä jokaisel-




! Kuva 6. Jäljennös Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen elämyspyramidimallista !!
! (Tarssanen & Kylänen 2005, 8).
 4.2.1 Tasot
Elämyspyramidissa asiakkaan kokemuksella on viisi tasoa, joissa kaikissa elämyksen 
elementit ovat läsnä. Ensimmäisenä on motivaation taso, jolla asiakkaan kiinnostus 
elämyskohteesta herää ja hän luo odotuksia sille. Fyysisellä tasolla tuote otetaan 
vastaan aistien kautta, se koetaan ja tiedostetaan. Elämyskohteen tekninen laatu ja 
toimivuus vaikuttavat tällä tasolla. Seuraavaksi kokija siirtyy älylliselle tasolle, jolla 
aistiärsykkeitä käsitellään ja sovelletaan. Niiden pohjalta muodostetaan mielipiteitä ja 
opitaan. Tyytyväisyys elämyskohteeseen selviää tällä tasolla. Emotionaalisella tasolla 
koetaan elämys, ja jos aikaisemmat tasot ovat toimineet, on hyvin todennäköistä, että 
positiivinen tunnereaktio syntyy. Henkisellä tasolla elämys voi saada aikaan pysyvän 
muutoksen kokijan fyysisessä olotilassa, mielentilassa tai elämäntavassa. (Tarssanen 
& Kylänen 2005, 12-14). Sovelluskonseptissa tavoittelemani aistillinen ja sosiaalinen 
elämystyyppi vaatii sisältöä erityisesti fyysisellä ja älyllisellä tasolla. Aistilliseen 
elämykseen liittyvä immersiivisyyden odotus ja virikkeiden tarjonta on lunastettava 
fyysisellä tasolla, vuorovaikutuksen vangitsevuus taas älyllisellä tasolla. Sosiaalisen 
elämystyypin kommunikoinnin ja yhteisöllisen osallistumisen tavat tapahtuvat älylli-
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Tasot ovat verrattavissa Shedroffin (2001) näkemykseen elämyksen rajoista. Elämyk-
sellä on oltava elinkaari kuten tarinoilla. Sen täytyy ensin houkuttaa kokijaa äärelleen, 
jotta se voi alkaa. Houkutin voi olla esimerkiksi visuaalinen merkki tai kognitiivinen 
tarve. Itse elämys tapahtuu kokijan sitoutuessa siihen. Sisällön täytyy olla riittävän 
kiinnostava, jotta kokijan huomio pysyy yllä ja kognitiivisesti relevantti, jotta kokija 
jatkaa elämyksen parissa. Elämyksellä on oltava myös loppu, jotta kokija saa elämyk-
sen tyydyttävään päätökseen ja voi löytää tarinan merkityksen tai opetuksen. Usein 
koukuttavilla elämyksillä ei ole selkeää päätöstä, mikä jättää kokijat tyytymättömiksi 
ja hämmentyneiksi juuri koetusta ajatuksista ja tunteista. Houkuttimen, sitoutumisen 
ja päätöksen lisäksi elämyksillä voi olla myös jatke, joka voi jatkaa sitä, herättää sen 
eloon uudestaan tai linkittää sen muihin elämyksiin. (Shedroff 2001, 4-5.) Jatkeesta 
puhuvat myös Pine & Gilmore suositellessaan liittämään elämyksiin muistoesineitä, 
jotta kokijalle jää jotain käsinkosketeltavaa muistuttamaan tapahtuneesta (Pine & 
Gilmore 1999, 57). Kehittämässäni MAR-sovelluskonseptissa alku ja loppu toteutuvat 
melko selkeinä, kun ikkuna lisättyyn todellisuuteen eli sovellus käynnistetään ja sulje-
taan. Sovelluksen houkuttimeksi ei sovi kognitiivinen tarve, koska sovellus on tarkoi-
tettu viihdekäyttöön. Sovelluksesta täytyisi saada vaikkapa viraalimarkkinoinnin kautta 
suositus, jotta se halutaan ladata älypuhelimelle. Jatkeena voisi toimia esimerkiksi 
valokuvan ottaminen itsestä lisätyn todellisuuden sisällön kanssa. Toisaalta sovelluk-
sesta on aina muistutus älypuhelimessa sovelluksen ikonina. 
 
 4.2.2 Elementit
Elämyksellisen tuotteen elementeissä yksilöllisyys tarkoittaa tuotteen tai palvelun 
ainutkertaisuutta, samanlaista ei löydy muualta. Aitouden määrittelee asiakas, kokeeko 
hän tuotteen uskottavana. Tarina on tuotteen juoni, joka sitoo kokonaisuuden eri ele-
mentit toisiinsa. Elämystuotteen on pyrittävä tarjoamaan ärsykkeitä mahdollisimman 
monille aisteille ja tekemään kontrastia arkielämään tarjoamalla jotain uutta ja erilaista. 
Vuorovaikutteisuus elämystuotteessa liittyy vuorovaikutukseen tuotteen ja muiden 
kokijoiden kanssa. Siihen liittyy olennaisesti yhteisöllisyyden tunne, niin että koetaan 
jotain yhdessä, osana yhteisöä, porukkaa tai perhettä. (Tarssanen & Kylänen 2005, 9-12.)
Elämyspyramidi vaikuttaa olevan kehitetty matkailuelämyksille ja muille fyysisessä 
maailmassa koettaville elämyksille. Elementit kuten moniaistillisuus ja vuorovaikuttei-
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suus muiden kokijoiden kanssa viittaavat fyysiseen kokemusympäristöön ja kontrasti 
arkielämään taas korostaa poistumista tutusta ympäristöstä eli monessa tapauksessa 
matkailua. Elämyspyramidia sovelletaan usein juuri matkailuelämyksien yhteydessä 
(ks. Tarssanen & Kylänen 2005, 6-21). 
Vuonna 2005 LEO on käsitellyt elämyspyramidin hyödyntämistä digitaalisen median 
elämyksissä. Yksilöllisyyttä voi luoda digitaalisten palvelusisältöjen muokattavuutena 
tai automaattisena personoituvuutena käyttäjän aiempien valintojen ja sijaintitietojen 
perusteella. Esimerkiksi musiikinkuunteluohjelmat voivat ehdottaa käyttäjälle uutta 
musiikkia kuuntelutottumuksien ja samankaltaisten käyttäjien suosikkien perusteella. 
Aitoutta voidaan korostaa käyttämällä palvelulle luontaista henkeä ja symboliikkaa 
ulkonäössä ja muussa sisällössä. Digitaalisen median sisällön nopea päivittyvyys ja 
reaaliaikaisuus voi myös luoda käyttäjälle aitouden kokemuksen. Tarinalla voidaan 
kasvattaa sisällön merkitystä kertomalla taustoja tai arvioimalla tulevaisuutta. Perintei-
sintä tarinankerrontaa digitaalisessa mediassa edustavat pelit, joissa tarina muodostuu 
omalla tekemisellä. Moniaistillisuutta voidaan käyttää parhaiten multimediassa ja 
tilallisissa installaatioissa, joissa voidaan aiheuttaa ärsykkeitä monille aisteille. Näkö- 
ja kuuloaistiärsykkeitä on toistaiseksi helpointa välittää digitaalisesti. Kontrasti arki- 
elämään syntyy erityisesti virtuaalimaailmassa. Myös piilotettu tietotekniikka ja sulau-
tetut mikropiirit voivat tehdä tavanomaisista välineistä älykkäitä ja oppivia. Tällöin 
kontrasti reaalimaailman ja virtuaalimaailman välillä ei ole suuri, mutta älykkään lait-
teen ja "karvalakki"-mallin välillä on huomattava. Vuorovaikutusta tapahtuu erilaisissa 
virtuaaliyhteisöissä, joissa voi toimia ihmisten kanssa reaalimaailman tavoin. Digime-
diassa myös itse teoksen sisältöön voi olla mahdollista vaikuttaa. (Lapin elämysteolli-
suuden osaamiskeskus 2005; Tiainen 2005, 29-32). 
Digitaalisiin elämyksiin sovitettuinakaan kaikki elämyspyramidin elementit eivät 
sovellu sellaisinaan mobiilin lisätyn todellisuuden elämyksiin. Esimerkiksi moniaistil-
lisuutta on mahdotonta toteuttaa mobiililaitteella, jossa käytettävissä on vain näkö- ja 
kuuloaisti, ja aitoutta täytyy pohtia uudesta näkökulmasta lisätyssä todellisuudessa, 
jossa kaikki sisältö on täysin keinotekoista. Tämän vuoksi käyn läpi elämyspyramidin 
elementit kohta kohdalta käyttäen apuna eri elämysteorioita. Muokkaamalla tai kor-
vaamalla elementtejä muodostan mukautetun elämyspyramidin mobiilin lisätyn todelli-
suuden elämyksille. 
34
4.3 Mukautetun elämyspyramidin elementit
 4.3.1 Autenttisuus
Elämyspyramidissa puhutaan aitoudesta, mutta mielestäni moniulotteisempi termi on 
autenttisuus. Autenttisuus viittaa alkuperän aitouteen. Autenttisena elämyksenä voisi 
siis pitää sellaista elämystä, jonka virike on mahdollisimman alkuperäinen ja luonnol-
linen eli ihmisten vaikutuksista vapaa. Suuri osa elämystuotannosta on kuitenkin 
nimenomaan lavastettua ja järjestettyä ja osa jopa sijoittuu täysin ihmistekoiseen 
ympäristöön kuten Disneyworld ja Las Vegas. Elämysasiantuntijat puolustavatkin 
ihmistekoista elämystuotantoa: Koska elämys syntyy kokijassa, onko elämyksen sti-
mulantin luonnollisuudella tai keinotekoisuudella merkitystä? (ks. esim. Karvonen 
2004, 69; Pine & Gilmore 1999, 36). Erityisesti digitaalisen median elämyksissä tulee 
ymmärtää autenttisuus jollain muulla tavalla kuin alkuperän autenttisuutena. Lisätyn 
todellisuuden elämykset ovat keinotekoisia, koska todellisuuden täydentäminen digi-
taalisesti on aina ihmistekoista ja luonnotonta.
!
Ning Wang (1999) tuo esille turismielämyksiä käsittelevässä artikkelissaan kolme eri 
näkökantaa autenttisuuteen: objektiivinen, konstruktiivinen ja eksistentiaalinen autent-
tisuus. Wang toteaa, että autenttisuuden tarkastelu elämyksissä voidaan jakaa kahteen 
osaan: kokemuksen autenttisuuteen ja elämyskohteen autenttisuuteen. Nämä sekoite-
taan usein toisiinsa.
Objektiivinen autenttisuus korostaa elämyskohteen alkuperän aitoutta samaan tapaan 
kuin museoissa arvioidaan näyttelyesineen alkuperää. Autenttinen elämys syntyy, kun 
kokija tunnistaa kohteen tai objektin autenttiseksi. Alkuperän arvioinnista johtuen 
objektiivisen autenttisuuden toteamiseen on ehdoton ja objektiivinen kriteeristö. Vaikka 
kokija itse tuntee saavansa autenttisen elämyksen, voidaan se silti tuomita epäautentti-
seksi, jos koettu kohde tiedetään väärennökseksi tai muuten teennäiseksi. Wang toteaa 
Boorstinin käsityksen keinotekoisista valetapahtumista (pseudo-events) liittyvän 
nimenomaan objektiiviseen autenttisuuteen. Valetapahtumat imitoivat ja päihittävät 
originaalin eivätkä turistit yleensä näe matkakohteen epäautenttisuutta. (Wang 1999, 
351-353.) Lisätyn todellisuuden elämyksiin sovellettuna objektiivista autenttisuutta 
voisi kokea esimerkiksi Berliinissä tarkastellessa lisätyn todellisuuden sovelluksen 
avulla kylmän sodan aikaan kaupunkia jakanutta muuria. Se on objektiivisesti autent-
tinen elämys, jos muurin sijainti on oikein ja jos digitaalinen muuri on vieläpä koos-
tettu alkuperäisestä muurista otetuista valokuvista. 
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Konstruktiivinen autenttisuus on sosiaalisesti tuotettua. Kokijoiden itse heijastamat 
asenteet ja näkökulmat koettavaan kohteeseen vaikuttavat sen autenttisuuteen. Kohde 
ei ole autenttinen sen alkuperän perusteella, vaan sen mukaan, miten se vastaa sitä 
kohtaan heijastettuja odotuksia, uskomuksia ja stereotypioita. Saman kohteen autentti-
suudesta voi täten olla useita versioita. Konstruktiivisen autenttisuuden myötä jokin 
epäautenttiseksi ja keinotekoiseksi koettu voi ajan myötä muuttua autenttiseksi. (Wang 
1999, 352-358.) Konstruktiivisen autenttisuuden kautta täysin ihmistekoisilla ympä-
ristöillä on mahdollista antaa autenttinen elämys. Esimerkiksi Las Vegas on autentti-
nen kasino-elämys, koska pikkuhiljaa kulttuurimme on rakentanut ja mystifioinut Las 
Vegasia ainoaksi oikeaksi kasinotoiminnan kehdoksi. Las Vegas on myös muodos-
tunut normiksi muille kasinokeskittymille: niitä kohtaan asetetut odotukset ja sitä 
kautta autenttisuuden toteutuminen perustuvat Las Vegasiin. Konstruktiivista autentti-
suutta edustaa myös esimerkiksi elokuvassa tietyn paikan tai ajan kuvaus: miten 
hahmot, heidän toimintamallit ja miljöö toistavat sosiaalisesti ymmärrettyjä merkkejä 
alueesta tai aikakaudesta.
Objektiivisen tai konstruktiivisen autenttisuuden löytäminen alkumielikuvan sovel-
lusideasta vaikuttaa haasteelliselta. Autenttisuus on kyllä helppo löytää matkailu- 
elämystuotteista ja -sovelluksista, mutta miten määrittää autenttisuutta sovelluksissa, 
jotka tuottavat täysin uutta sisältöä, joka ei pohjaudu mihinkään ja jolla ei ole alkupe-
räverrokkia? Verrokkina ja odotusten luojana täytynee pitää muuta digitaalista mediaa, 
erityisesti tietokoneohjelmia ja internettiä. Tällöin MAR-sovellusten autenttisuus 
perustuisi konstruktiiviselle autenttisuudelle, joka syntyy sosiaalisesti luotujen odotus-
ten täyttymisestä. Myös aiemmin esitellyssä LEO:n määritelmässä aitoudesta digitaa-
lisen median elämyksissä on viittaus konstruktiivisesti rakentuvaan autenttisuuteen: 
aitous rakentuu palvelulle luontaisen ilmeen ja muun sisällön käytöstä (Lapin elämys-
teollisuuden osaamiskeskus 2005). Käyttäjien odotukset sisällön luonteesta toteutuvat 
erilaisina esimerkiksi Helsingin Sanomien ja Iltalehden verkkosivuilla. Viihdemaail-
man uutisia ei ehkä pidettäisi autenttisena Helsingin Sanomien artikkelina eikä poliit-
tisia pohdintoja ehkä arvotettaisi luotettaviksi ja uskottaviksi Iltalehden sivuilla. Kun 
kyseessä on uusi sovellus, jonka sisällön luonteesta ei ole odotuksia, uskon presentaa-
tiolla olevan suuri vaikutus siihen, miten käyttäjät asennoituvat sisältöön. Ihmiset ovat 
taitavia lukemaan visuaaleista merkityksiä, asenteita ja arvostuksia. Tässä tutkielmas-
sa en kuitenkaan paneudu kehittämäni sovelluskonseptin käyttöliittymään ja visuaali-
seen ilmeeseen. Kehittämässäni sovelluskonseptissa sosiaalinen elämys on tärkeässä 
osassa. Sen autenttisuutta ja odotuksia voi verrata sosiaalisen median sovelluksiin, 
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joissa objektiivinen autenttisuus voi rakentua siitä, että siellä esiinnytään oikeilla 
nimillä. Julkisuuden henkilöiden väärennetyt profiilit tai hakkeroidun profiilin kautta 
annetut kommentit tuomitaan usein epäaidoiksi sisällöiksi. Tämän taustalla on ajatus 
siitä, että objektiivisen autenttisuuden kautta voidaan jäljittää aidoksi sisällöksi vain 
todellisen henkilön oikealla nimellään antamat kommentit. Sosiaalisessa mediassa 
objektiivinen autenttisuus on siis läsnä, kun tiedetään, kuka keskustelijana toimii 
samalla tavalla kuin kasvokkain keskustellessa tiedetään, kenen kanssa keskustellaan. 
Oikealla nimellä annettu kommentti otetaan usein enemmän todesta ja vakavissaan 
kuin nimimerkin takaa huutelut. Objektiivista autenttisuutta edustaa myös digitaalisen 
sisällön reaaliaikaisuus: tuorein tieto tulkitaan usein eniten todeksi. Autenttisuuden 
pohdinta kaikessa moniulotteisuudessaan on selvästikin haaste evaluointikierroksille.
Wangin viimeinen autenttisuuslaji on eksistentiaalinen autenttisuus, joka käsittelee 
kokijan henkilökohtaisia tunteita, jotka syntyvät turismiaktiviteeteissa. Eksistentiaali-
nen autenttisuus on itselleen autenttisena olemista ja itsensä ilmaisemista vapaammin. 
Tämä onnistuu, kun pääsee arjesta poikkeaviin, epätavallisiin aktiviteetteihin, joissa ei 
ole arjen roolien ja rutiinien rajoittamana. Tällaisissa aktiviteeteissa elämyskohteen 
alkuperän autenttisuudella ei ole merkitystä, koska ne toimivat vain aktivaattoreina 
oman autenttisuuden löytämiselle. Eksistentiaalisessa autenttisuudessa on tärkeätä 
irtautua arjesta ja siinä vallitsevista rooleista. (Wang 1999, 352 ja 358-361.)!
Eksistentiaalisen autenttisuuteen tuntuu liittyvän läheisesti elämyksen syvyys ja vaikut-
tavuus. Elämykseen on helpompi heittäytyä ja kokea kokonaisvaltainen läsnäolo, jos se 
on syvästi vaikuttava. Uskoakseni elämyksessä on toteuduttava joko objektiivinen tai 
konstruktiivinen autenttisuus, jotta kokija voi tuntea elämyksen laadukkaaksi ja aidoksi. 
On kuitenkin muistettava, että: "Autenttisuus on luonteeltaan subjektiivista: se mikä 
yhdelle on autenttista, ei ole sitä jollekulle toiselle. Autenttisuus on myös sosiaalista; 
tämän ajan ja tietyn ryhmän autenttinen kokemus ei kenties pätisi muualla." (Linko 
1998, 67). Olsson (2012, 45) huomauttaa, että nykyiset MAR-sovellukset eivät ole 
lisätyn todellisuuden odotusten mukaisia, koska sisällöt eivät ole kolmiulotteisia ja 
teknologia ei ole vielä täysin tarkkaa esimerkiksi GPS-signaalin osalta. Voi siis ajatella, 
että lisätyn todellisuuden autenttisuuteen vaikuttaa myös sen tekninen laatu. 
Objektiivisen tai konstruktiivisen autenttisuuden lisäksi kokemuksen autenttisuuteen 
vaikuttavat muutkin elämyksen elementit. Elämystuotantoon perehtyneet Jon Sundbo 
ja Peter Hagedorn-Rasmussen havainnoivat, että elämyksen vastaanoton tutkiminen 
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on markkinointiorientoitunutta. Palvelumarkkinointinäkökulmasta elämysten vastaan-
otossa korostuu elämyksen tukitoimet eli kaikki elämyksen tapahtumaympäristöön 
liittyvät asiat. Esimerkiksi teatteriesityksen kohdalla tärkeätä olisi itse esityksen lisäksi 
myös miljöö ja väliaikapalvelut. (Sundbo & Hagedorn-Rasmussen 2008, 100.) 
Elämysten tukitoimilla on varmasti vaikutusta eksistentiaalisen autenttisuuden koke-
miseen: kokijan voi olla hankalaa olla itselleen autenttinen ympäristössä, jossa jokin 
häiritsee itse elämykseen keskittymistä. Mobiilin lisätyn todellisuuden elämyksissä 
tämä tarkoittaa lähinnä mobiililaitteen ja sovelluksen teknistä toimivuutta; ympäröi-
vään tilanteeseen ja katuhälinään ei voida vaikuttaa.  
 4.3.2 Yksilöllisyys
Elämyspyramidissa "Yksilöllisyydellä tarkoitetaan tuotteen ainutkertaisuutta ja ainut-
laatuisuutta niin, ettei täysin samaa tai samanlaista tuotetta löydy muualta. Yksilölli-
syys näkyy asiakaslähtöisyydessä, joustavuudessa ja mahdollisuudessa räätälöidä tuote 
jokaisen asiakkaan mieltymysten ja tarpeiden mukaan." (Tarssanen & Kylänen 2005, 
9). Käyttäjän intresseihin ja käytökseen sopeutuvat elämykset tuntuvat aina hienostu-
neemmilta ja henkilökohtaisimmilta. Tällaiset elämykset vaativat tarkkaa suunnittelu-
työtä ja ne ovat haastavia toteuttaa, mutta ne ovat kokijalleen arvokkaampia. Esimer-
kiksi tietokonepeli voi sopeutua käyttäjään vaikeutumalla sitä mukaa, kun pelaaja ke-
hittyy. (Shedroff 2001, 184.) Digitaalisen median elämyksissä yksilöintiin on monia 
mahdollisuuksia. Digitaalista materiaalia voi helposti muokata käyttäjän mieltymy-
ksien mukaan esimerkiksi ulkonäön suhteen tai sisältösuodattimien kautta. Erilaisten 
palvelimien muistiin voi tallentua käyttäjän aiempia toimintoja ja valintoja, joiden 
pohjalta sovellus voidaan ohjelmoida tarjoamaan käyttäjälle automaattisesti kiinnosta-
via ehdotuksia. Sovelluksessani yksilöllistämistä voisi tapahtua enemminkin sisältöjen 
suodattamisvalintojen kautta: käyttäjä voi valita, minkä lajin taideilmaisujen luokse 
sovellus ohjaa.
Elämyksien toteutumisesta mobiilissa lisätyssä todellisuudessa väitellyt Thomas 
Olsson listaa elämyksellisyyteen vaikuttaviksi komponenteiksi sisällön personoinnin, 
kontekstuaalisuuden ja proaktiivisuuden. Personoinnilla ja kontekstuaalisuudella 
Olsson tarkoittaa sisällön muokattavuutta ja määräytymistä käyttökontekstin mukai-
sesti. Personointi lisää lisätyn todellisuuden sisällön relevanttiutta käyttäjälle ja voi 
auttaa toiminnoissa fyysisessä maailmassa. Proaktiivisuus viittaa MAR-sovelluksen 
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itsenäiseen toimintaan sovelluslähtöisenä käyttäjän ja sovelluksen vuorovaikutuksena. 
Sovellukset voivat esimerkiksi oppia käyttäjän mieltymyksiä ja tarpeita ja tunnistaes-
saan käyttäjän kontekstin tarjota tälle tilanteeseen liittyvää personoitua ja relevanttia 
tietoa. Sovelluksesta lähtöisin oleva kommunikointi voi näin luoda positiivisen yl-
lätyksen. (Olsson 2012, 77.) Sovelluskonseptiini voi sisältyä sovelluksen proaktiivisena 
ominaisuutena push-viestien lähettäminen. Internetyhteydellä toimivia push-ilmoituk-
sia voi iOS-ohjelmissa olla kolmenlaisia: (1) äänellisiä, joissa laite toistaa äänimerkin, 
(2) viestejä/bannereita, jotka näkyvät näytöllä tai (3) merkkejä, kuten kuva tai numero, 
joka näkyy sovelluksen kuvakkeessa (Applen www-sivut). Lisätyn todellisuuden 
sovellusten proaktiivisuus voi olla myös ärsyttävää, jos sovelluksen tekemät suosituk-
set tai neuvot eivät olekaan käyttäjälle relevantteja. Iso-Britanniassa oli jonkin aikaa 
suosittuna markkinointikeinoina lähettää geosijaintiin perustuvia mainosviestejä. Pel-
kän geosijainnin selvittäminen ei kuitenkaan täytä käyttäjän näkökulmasta relevanttiu-
den kriteerejä. Kukaan ei halua sattumanvaraisia mainosviestejä kulkiessaan kadulla: 
läheisen ravintolan mainosviestin saapuessa käyttäjällä tulisi olla nälkä, aikaa syödä ja 
mieliteko juuri ravintolan tarjoamaa ruokaa kohtaan, jotta viesti olisi relevantti. 
(Salmenkivi 2012, 115.) Push-ilmoitusten sisältö on harkittava tarkkaan, jotta ne ovat 
perusteltua myös käyttäjän näkökulmasta. 
Proaktiivisuutta voi toteuttaa myös aktiivisesti muuntuvalla käyttöliittymällä, joka 
sopeutuu käyttäjän tarpeisiin. Eri käyttäjien tarpeet eri tilanteissa ovat vaihtelevia ja 
siksi voi olla tarpeen kehittää käyttöliittymä, joka muuntuu (Ermi, Kekki & Pilke 
2000, 13). Käyttäjänsä perusteella mukautuvissa ohjelmissa puhutaan agenteista, jotka 
ovat ohjelmoitu ja käyttäjälle näkymätön osa kokonaisuutta. Agentit tekevät toiminto-
ja ja valintoja käyttäjänsä puolesta. Tärkeää on, että käyttäjää informoidaan muuntu-
misesta, ja että mukautuminen tukee käyttäjän käyttöliittymästä oppimia asioita. 
(Ollikainen & Komu 2000, 121-134.) Mobiililaitteen pieni koko asettaa haasteita 
käyttöliittymän muokkautumiselle. Kun tilaa on vähän, myös muutosmahdollisuuksia 
on usein vähän. Sovelluskonseptini kohdalla ajattelen, että tiettyyn käyttötarkoitukse-
en tehdyn mobiilisovelluksen käyttöliittymän ei ole kovin tarpeellistakaan olla muo-
kattavissa: spesifit toiminnot ja ominaisuudet täytyy olla niin tarkkaan harkittuja ja 
turhista elementeistä karsittuja, että niiden muokkaamiselle ei ole tarvetta eikä tilaa.  
Proaktiivisen sovelluksen kehityksessä täytyy kiinnittää erityistä huomiota siihen, 
mitä kaikkea tietoa käyttäjästä on selvitettävä, jotta ehdottavaa kommunikointia voidaan 
luottaa toimivan käyttäjää hyödyntävällä tavalla. Parhaiten relevanttiutta pystyy arvi-
39
oimaan sovellus, joka toimii jonkinlaisen käyttäjäprofiilin kautta, koska käyttäjästä tal-
lennettavaa tietoa tarvitaan monista asioista. Anonyymisti käytettävän sovelluksen 
täytyy keskittyä hyvin rajattuun asiaan, tuotteeseen tai sijaintiin, jotta se pystyy anta-
maan kaikille käyttäjille yleispätevästi relevanttia tietoa. 
Usein käyttöliittymäsuunnitellussa huomioidaan käyttäjän kognitio ja käyttötapahtuma, 
mutta myös käyttäjän emootiot täytyisi muistaa ottaa huomioon. Emootioiden huo-
mioiminen digitaalisissa ympäristöissä tarkoittaa lähinnä ajattelutapaa ja näkökulmaa, 
ei välttämättä elektronisia seurantalaitteita ja fysiologisia mittauksia. "Tällaisessa ajat-
telutavassa käyttäjä pyritään näkemään sellaisena, kuin hän todella on, eikä vain kyl-
män rationaalisena olentona, ja kiinnittämään erityistä huomiota siihen, miten hän 
kokee käyttöliittymät tai sovellukset emotionaalisella tasolla." Esimerkiksi virhetilan-
teissa ohjelman lähettämä pahoitteleva viesti on emotionaalista palautetta. (Ermi & 
Lankoski 2000, 43-51.) Sovellukseni voi antaa käyttäjälleen palautetta tuttavalliseen 
tyyliin ja tehdä sovelluksesta siten inhimillisen ja henkilökohtaisemman tuntuisen. 
 4.3.3 Osallistavuus ja immersiivisyys
Elämyspyramidin yksi elementti on vuorovaikutteisuus, jolla tarkoitetaan vuorovai-
kutteisuutta sekä elämyskohteen että muiden kokijoiden kanssa (Tarssanen & Kylänen 
2005, 11). Vuorovaikutus digitaalisessa mediassa voi olla esimerkiksi ihmisten välistä 
kommunikaatiota virtuaaliyhteisöissä teknologian välittämänä tai ihmisen ja teknolo-
gian välillä vaikkapa hiirenklikkauksia, joilla muutetaan sovelluksen taustaväriä. 
Mobiililaitteilla vuorovaikutusmahdollisuudet eivät ole yhtä laajat kuin tietokoneella. 
Mobiililaitteen koko luo rajoitteita sille, kuinka paljon informaatiota kerrallaan voida-
an esittää. Esitettävän informaation on oltava yksinkertaista eikä liian yksityiskohtais-
ta. Mobiililaitteissa ei ole käytettävissä useita eri input-tapoja: siinä ei ole näppäi-
mistöä ja hiirtä, joiden avulla komentoja voidaan antaa. Mobiilisovelluksissa vaikut-
taminen tapahtuu usein kosketusnäytön kautta. Se taas usein rajaa valintavaihtoehdot 
kahteen: on tai off, kyllä tai ei. Lisäksi MAR-elämyksiä on todennäköisempää kokea 
yksin kuin ryhmässä, koska lisättyä todellisuutta selataan mobiililaitteilla, joita on 
totuttu käyttämään yksityisesti. Lisätyn todellisuuden elämyksellisyyden kohdalla 
olisikin mielekkäämpää puhua vuorovaikutuksen sijasta osallistavuudesta. Osallistu-
minen voi tapahtua käyttäjän ja teknologian välillä, se ei vaadi suoraa yhteyttä toisiin 
ihmisiin, mikä sopii MAR:n käytön yksityiseen luonteeseen. Myös Minna Tarkka 
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(2010, 135) tuo esiin, että paikkasidonnaisessa mediassa käyttötapa painottuu yhte-
istyöhön ja osallistumiseen interaktiivisuuden sijaan. Internetin katuversio - paikalli-
nen media - visioidaan osallistavana, avoimena ja demokraattisena mediatilana. 
Käyttäjien odotuksia lisätyn todellisuuden elämyksistä tutkineen Olssonin (2012) 
mukaan käyttäjät haluavat lisätyn todellisuuden sisällön selaamisen lisäksi luoda, hal-
lita ja rikastuttaa AR sisältöä. Käyttäjien luomaa, crowd-sourced eli yhteisön koosta-
maa tai muuten sosiaalisesti luotua sisältöä arvostetaan. Sisällön odotetaan olevan 
muokattavissa ja lisättävissä käyttäjien toimesta. Lisätty todellisuus yhdistää fyysinen 
maailman digitaaliseen maailman ja tätä ominaisuutta hyödyntäen käyttäjät odottavat-
kin, että digitaalista sisältöä upotetaan tai linkitetään fyysisen maailman objekteihin ja 
sijainteihin. Olssonin tutkimuksessa selvisi myös, että lisätyn todellisuuden sisältöön 
vaikuttamista voidaan pitää kiusallisena julkisella paikalla, koska se voi vaatia huo-
miota herättäviä eleitä ja liikkeitä. (Olsson 2012, 65-69.) Sovelluksessani haluan tarjo-
ta käyttäjille osallistumisen mahdollisuuksia muullakin tavoin kuin sisältöä tuottamal-
la. Alkumielikuvassa esiin tuotu aistillinen elämys sisältää vuorovaikutusta ympä-
ristön ja sovelluksen kanssa, sosiaalinen elämys taas vuorovaikutusta ihmisten kanssa. 
Sovelluskonseptissani haluan tuoda osallistumistapoja molempiin vuorovaikutussuhte-
isiin, mutta niitä voi olla haasteellista kehittää älypuhelinten rajallisten input-mahdol-
lisuuksien, käyttöliittymän rajoitteiden ja käyttömukavuuden kannalta. Innovatiivisista 
osallistumistavoista ei ole juurikaan esimerkkejä olemassa olevissa MAR-sovelluksissa, 
kuten aiemmin on tullut todetuksi. 
Elämysasiantuntijat Pine & Gilmore ovat nostaneet osallistamisen tärkeäksi tekijäksi 
elämyksen syntymisessä. Heidän mukaansa elämyksen luomisessa on oleellista 
viihdyttämisen sijaan osallistaa ja sitouttaa kokijoita elämyksiin. (Pine & Gilmore 
1999, 29.) Myös Shedroff pitää kokijan osallistumista tärkeänä elementtinä onnistune-
issa elämyksissä. Henkilökohtainen osallistuminen tekee elämyksestä merkitykselli-
semmän ja mieleenpainuvamman. (Shedroff 2001.) 
Pine & Gilmore ovat luoneet eri elämystyypeistä nelikenttämallin, jossa vaaka- ja 
pystyakseli muodostuvat kokijan osallistumisesta (passiivisesta aktiiviseen) ja kokijan 
ja elämyksen välisen yhteyden laadusta (syventymisestä uppoutumiseen). Passiivises-
sa osallistumisessa ei vaikuteta elämystuotantoon vaan elämyskohdetta vain havainno-
idaan. Konsertissa käynti on esimerkki passiivista osallistumista. Aktiivinen osal-
listuminen vaatii kokijan panostusta elämyksen syntymiseen. Esimerkiksi hiihtäjät 
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osallistuvat aktiivisesti oman urheiluelämyksensä syntymiseen. (Pine & Gilmore 
1999, 29-31.)
! Kuva 7. Tekijän suomentama jäljennös Pine & Gilmoren elämysnelikenttämallista (Pine & !
! Gilmore, 1999).
Digitaalisen media elämyksiin sovellettuna osallistumisakselin passiivisessa päässä 
ovat perinteisimmät mediat kuten TV:n katselu, radion kuuntelu, DVD-elokuvien kat-
selu jne. Aktiivisessa päässä taas käyttäjä on sekä tuottaja että kuluttaja esimerkiksi 
internetblogin pitäjänä tai oman elokuvan tekijänä. Passiivisen ja aktiivisen osallistu-
misen keskelle jää interaktiivisen osallistumisen alue, jossa elämystuottaja on luonut 
tapahtumaympäristön ja mahdollisia tapahtumia, mutta käyttäjä voi valinnoillaan vai-
kuttaa tapahtumien järjestykseen. Esimerkiksi toimintapelit kuuluvat interaktiiviseen 
osallistumiseen, koska vaikka pelaaja voi tehdä useita valintoja hahmojen, pelikenttien 
ja toimintojen suhteen, ovat ne kaikki pelintuottajan luomia ennalta rajattuja mahdolli-















päähän niille käyttäjille, jotka tuottavat sisältöä ja keskivaiheille niille käyttäjille, jot-
ka pääsevät osallistumaan sovellukseen ennalta määrätyin keinoin. 
            
! Kuva 8. Oman MAR-sovelluskonseptin sijoituksilla täydennetty ja suomennettu jäljennös !
! Gelterin digitaalisen median osallistamisakselista (ks. Gelter 2006).
Elämykseen syventymisellä tarkoitetaan huomion kiinnittymistä elämykseen, elämys 
menee kokijaan. Elämykseen uppoaminen tarkoittaa elämyksen osana olemista fyysi-
sesti tai virtuaalisesti, kokija menee elämykseen. Esimerkiksi laukkakisan katsominen 
katsomosta saa kokijan vain syventymään elämykseen, mutta seisomalla aivan radan 
vieressä kokija voi uppoutua laukkakisan näkyihin, ääniin, hajuihin ja muiden kannat-
tajien toimintaan. Myös elokuvan katsominen elokuvateatterissa isolta kankaalta 
huippuäänentoistolla muun yleisön kanssa upottaa kokijaa enemmän elämykseen kuin 
elokuvan katsominen tv:sta kotona. (Pine & Gilmore 1999, 29-31.)
Pine & Gilmoren malli ei arvota eri elämystyyppien syvyyttä ja vaikuttavuutta, vaan 
mallin avulla on tarkoitus ymmärtää erilaisia elämystyyppejä kokijan näkökulmasta. 
Osallistumisen ja immersiivisyyden akseleiden väliin muodostuu neljä elämyksen 
ulottuvuutta: viihde, opetus, eskapismi ja esteettisyys. Ne elämykset, joita yleensä 
pidetään viihteenä eivät vaadi kokijalta aktiivista osallistumista tai uppoutumista. Ne 
otetaan vastaan aistien kautta passiivisesti syventymällä, esimerkiksi esitystä katsoessa 
tai musiikkia kuunnellessa. Opetuselämyksissä kokija syventyy tapahtuneisiin asioi-
hin. Viihde-elämyksistä poiketen opetuselämykset vaativat aktiivista mielen tai kehon 
osallistumista, jotta kokija oppii aidosti. Eskapistiset elämykset vaativat aktiivista 
osallistumista ja uppoutumista elämykseen. Esimerkiksi kasinot, virtuaalitodellisuus ja 






























kokijan maailmaansa. Kokija ei vain seuraa sivusta tapahtumia vaan on itse elämyk-
sen toimijana, jolla on mahdollisuus vaikuttaa tapahtumiin. Virtuaalimaailmalla ympä-
ristönä Pine & Gilmore tarkoittavat esimerkiksi videopeliä tai internetin chat-huoneita. 
Esteettisissä elämyksissä kokija uppoutuu tapahtumaan tai ympäristöön, mutta pysyy 
passiivisena eikä vaikuta siihen itse. Esimerkiksi Grand Canyonin reunalla seisominen 
tai taidegalleriassa vieraileminen ovat esteettisiä elämyksiä. (Pine & Gilmore 1999, 
31-37.) Sovelluskonseptini tavoitteena on luoda aistillinen ja sosiaalinen elämys. 
Näissä osallistuminen on tavoiteltavaa, mutta MAR-sovelluksessa osallistumistavat 
ovat rajattuja ja ennalta annettuja. Käyttäjä ei siis osallistu aktiivisesti Pine & Gilmo-
ren mallin tarkoittamalla tavalla, mutta ei ole täysin passiivinenkaan vastaanottaja. 
Aistillisissa elämyksissä immersiivisyys on oleellista ja sitä pyrin luomaan sovellus-
konseptiini. Nelikenttämallissa sovellukseni sijoittuu jonnekin osallistumisakselin 
keskivaiheille ja pystyakselin alapuoliskolle eli esteettisen ja eskapistisen elämysak-
selin väliin. 
Hans Gelter (2006) on sovittanut Pine & Gilmoren elämysakselia digitaaliseen media-
an. Viihdeulottuvuuden elämykset ovat perinteisiä mediatuotantoja kuten TV, DVD ja 
CD. Myös varhaisia arkadiapelejä voidaan pitää passiivisen osallistumisen kentässä, 
vaikka ne vaativatkin joitain yksinkertaisia toimintoja käyttäjältä. Käyttäjän aktiivista 
osallistumista vaativa opetusulottuvuuden elämys on vaikkapa uutispäivitysten selaa-
minen. Digitaalisen median avulla toteutetaan viihteellistä opetusta (edutainment) 
esimerkiksi tietokoneohjelmien, opetus DVD:en ja tiedekeskuksien muodossa. Eska-
pistisia elämyksiä ovat virtuaalitodellisuuspelit, chat-huoneet ja internet-yhteisöt sekä 
tarinalliset simulaattoriajelut. Yleinen eskapistinen elämys syntyy digitaalisissa peleis-
sä, joissa pelaaja muuttuu vaikkapa supersankariksi tai urheilutähdeksi. Esteettisiä 
elämyksiä, jotka Gelter yhdistää henkisiin ja eksistentiaalisiin vaikutuksiin, on vain 
vähän digitaalisen median parissa. Joissain TV-ohjelmissa, elokuvissa ja musiikkituo-
tannoissa voi olla henkisiä vaikutuksia estetiikan ja voimaannuttamisen kautta, mutta 
ne eivät ole Gelterin mukaan todellisia henkisiä elämyksiä, koska immersiota ympä-
ristöön ei tapahdu, ainoastaan uppoutuminen mediaan. Virtuaalitodellisuudella ja 
esimerkiksi digitaalisilla tapeteilla on mahdollisuus tuottaa todellisia immersioita, jotka 
reagoivat esimerkiksi bio-palautteen kautta kokijan mielialaan ja stressitasoon. (Gelter 
2006b, 147-151.) 
Gelter tulkitsee immersiota fyysisenä immersiona, jossa käyttäjän täytyy olla eristet-
tynä todellisesta maailmasta ja sen aistihavainnoista, mutta immersio voi tapahtua 
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myös henkisenä. Immersiivisyys lisätyssä todellisuudessa ei toteudu fyysisenä, koska 
lisättyä todellisuutta tarkastellaan aina ikkunana toimivan mobiililaitteen läpi. Shed-
roffin (2011) mukaan on lähes mahdotonta suunnitella todellisuuden veroista immer-
siivistä elämystä edes virtuaalitodellisuuden kautta, koska todellisuudentaju on loput-
tomasti aistillisesti stimuloitua. Tämän vuoksi on parempi luoda elämyksiä, jotka eivät 
voi toteutua todellisuudessa ja siten harhauttaa aisteja uutuudenviehätyksellä ja ainut-
laatuisuudella. Immersiivisen elämyksen tulee stimuloida pääaisteja eli näköä ja kuu-
loa, ja niiden täytyy vangita kokija tarinaansa kuten esimerkiksi elokuvat tekevät. 
(Shedroff 2011, 284.) Shedroffin ajatus aistien harhauttamisesta elämyksillä, jotka 
eivät voi toteutua todellisuudessa on mielenkiintoisessa ristiriidassa aitouden kanssa. 
Toisaalta lisätty todellisuus teknologiana on nimenomaan ihmisaistein koettavan 
todellisuuden yläpuolella ja siten sen voi ajatella epäaitona. 
Matkustamiselämyksiä tutkinut Juha Perttula havainnoi, että ympäristöön uppoutumi-
sessa on olennaista ajan pysähtyminen. Menneet ja tulevat asiat unohtuvat ja kokija 
elää täysin nykyhetkessä (Perttula 2004, 34.) Konsolipelille omistautunut pelaaja voi 
viettää tuntikausia pelin äärellä ajan lentäessä siivillä. Hän voi alitajuisesti välttää sil-
mien räpyttelyä, jottei menetä mitään peliruudulla. Tämä osoittaa videopeleillä olevan 
voimakas mahdollisuus upottaa pelaaja vaihtoehtoiseen maailmaan, jossa reaali-
maailman huolet unohtuvat. Uppoutuakseen täysin, pelaajan täytyy olla melko koke-
nut, jotta pelin käyttöliittymä on täysin hallussa ja sen käyttö on luontevaa eikä häirit-
se itse peliin keskittymistä. Pelin täytyy olla myös täysin sujuva ilman ohjelmointi-
virheitä tai kohtaukseen sopimattomia dialogia tai mainoksia, jotta mikään ei riko ja 
vedä pelaajaa pois pelin illuusiosta. (Ferrara 2012, 38-39.) Janet H. Murray tuo esiin 
mielenkiintoisen havainnon immersion kokemisesta digitaalisissa ympäristöissä: koki-
jalla on oltava toden ja virtuaalisen raja selvillä, jotta sen houkutukselle uskaltaa 
antautua täysin. Virtuaalisen maailman immersiivisellä seikkailulle voi heittäytyä 
avoimena ja huoletta, kun tietää, että sieltä pääsee halutessaan pois. (Murray 1997, 
103.) Tämä puolustaa henkistä immersiota fyysistä vastaan. Lisätyssä todellisuudeessa 
henkisessä immersiossa käyttäjä on fyysisen todellisuuden ympäröimänä, tutussa ja 
turvallisessa paikassa, jossa mielen voi antaa lähteä seikkailulle toiseen ulottuvuuteen. 
Esimerkiksi virtuaalitodellisuuden fyysisessä immersiossa mielen voi olla vaikea 
antautua, jos kokija on epävarma ympäristönsä todellisuudesta.
Digitaaliseen maailmaan uppoutuminen vaatii käyttäjältä innostusta ja oikeanlaista 
asennetta. Immersiota ei tapahdu, jos käyttäjä ei salli sen tapahtua ja esimerkiksi peli-
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suunnittelija on aina riippuvainen pelaajasta sen toteutumisen suhteen. Vaikka videope-
lin maailma ei olisi täysin realistinen tai siinä olisi muita epäloogisuuksia, voi immer-
sioon valmis pelaaja ohittaa nämä merkit ja täyttää puutokset mielessään. (Ferrarra 
2012, 39.) Immersio vaikuttaa olevan rinnastettavissa eksistentiaaliseen autenttisuute-
en, joka tarkoittaa elämykseen heittäytymistä ja kokonaisvaltaisen läsnäolon tuntemista. 
Immersio sijoittuu elämyspyramidin tasoissa lähinnä fyysiselle tasolle, jossa 
elämystuote aistitaan, kun taas eksistentiaalinen autenttisuus jatkuu vielä älyllisellekin 
tasolle, kun siihen vaikuttavat myös prosessoitava objektiivinen tai konstruktiivinen 
autenttisuus. Toisaalta myös immersiota voi käsitellä älyllisellä tasolla erityisesti, jos 
jokin ei toimi ja kokija joutuu tiedostamaan sen eikä immersio voi tapahtua vain alita-
juntaisesti. 
Videopelejä pelatessa henkinen immersio tapahtuu voimakkaan oman osallistumisen 
rinnalla. Toisaalta elokuvateatterissa voi kokea voimakkaan henkisen immersion elo-
kuvan maailmaan passiivisella osallistumisella. Osallistumisen aktiivisuus ei siis voi 
olla määrittävä tekijä immersion tasossa, vaan enemmänkin siihen johtavat oma kiin-
nostus, heittäytyminen ja kyky irrottautua rationaalisuudesta. Sen kokeminen on tär-
keää erityisesti aistillisissa elämyksissä eli sovelluskonseptissani on huomioitava se 
hyvin. Lisätyn todellisuuden parhaita keinoja immersion luomiseen on tuettava esi-
merkiksi fyysisen liikkeen vaikutuksella älypuhelimen näytön näkymään. Uskon, että 
lisätyn todellisuuden uutuudenviehätys auttaa myös sovellukseen uppoutumisessa.  
Elämyspyramidissa suositellaan elämystuotteeseen sisällytettäväksi ärsykkeitä monille 
aisteille elämyksellisyyden saavuttamiseksi. Lisätyssä todellisuudessa moniaistillisuus 
ei voi toteutua kaikkien aistien osalta. Ainoastaan näköaistin toteutumiseen voi luot-
taa. MAR-elämykset voivat sisältää myös ääniä, mutta koska lisättyä todellisuutta voi 
selata missä ympäristössä tahansa, ei ole takeita sille, että käyttäjä kuulisi ääniä esi-
merkiksi katumelun vuoksi. Tuntoaistia voisi käyttää mobiililaitteiden värinäominai-
suuden kautta, mutta se voi olla kytkettynä pois päältä. Moniaistillisuutta voi yrittää 
tuoda MAR-elämyksiin lisätyn todellisuuden ulkopuolelta. Esimerkiksi lokaatiosidon-
naisissa MAR-sovelluksissa voi hyödyntää ympäristön aistillisia ominaisuuksia kuten 
metsän huminaa tai tuoksuja, ja ne voivat toimia sovelluksen kytkiminä. Sovelluksessa 
voi tapahtua jotain mobiililaitteen mikrofonin tunnistaessa vaikkapa auton tööttäyksen, 
tietyn musiikkikappaleen tai muita ääniä. Sovelluksen ulkopuolelta tulevat aistiärsyk-
keet ovat tietysti sattumanvaraisia, mutta jonkin verran niitä voi ennustaa ja arvioida 
tutustumalla sovelluksen suunniteltuun tapahtumaympäristöön. Fyysisen ja digitaali-
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sen maailman yhdistäminen toisiinsa käyttäjästä riippumattomalla tavalla (spontaanit 
käyttäjän ympäristöstä tulevat äänet) vie kokijan immersiota henkiseltä tasolta fyysi-
sellekin tasolle. 
Moniaistillisuus vaikuttaa epäilemättä elämyksen immersiivisyyteen, mutta uskon että 
elämyksiä voi saavuttaa yhden aistinkin varassa. Lisättyyn todellisuuteen sovelletussa 
elämyspyramidissa tulisikin puhua immersiivisyydestä moniaistillisuuden sijaan.  
 4.3.4 Yllätyksellisyys
Elämyspyramidissa listattu kontrasti arkielämään tuntuu viittaavan erityisesti matkai-
luelämyksiin, koska ne koetaan arjen kontrastitilanteessa: lomalla ja poissa tutusta 
elinympäristöstä. 
Jensenin mukaan tarinoita eli ihmisten kokemia elämyksiä voi jakaa koko-luokkiin S, 
M, L ja XL. Esimerkiksi luontotarinoiden L-koko on safari Afrikan savanneilla, 
M-koko vierailu villieläinpuistoon tai eläintarhaan ja S-koko luontotarinan lukeminen 
tai luontoelokuvan katsominen. XL-kokoinen luontotarina on jo todella poikkeukselli-
nen: esimerkiksi tutkimusmatkan tekeminen kamelilla Saharan halki. Urheilutarinoissa 
XL-kokoinen on F1-kisaan osallistuminen ja S-kokoinen kilpailun katsominen televi-
siosta. M-koossa tarinan voisi saada pelaamalla formulapeliä simulaattorissa. Myös 
minäkuvaan liittyvissä tarinoissa on kokoeroja. Esimerkiksi kalliin designer-merkin 
tuotteen käyttäminen viestii muille vahvasti kantajastaan. (Jensen 1999.) Jensenin 
kokoluokittelussa merkittävänä tekijänä on elämyksen harvinaisuus: esimerkiksi 
elämyksen taloudellinen saavutettavuus ja kontrasti arkielämään. Mitä harvinaisempi 
tai harvemman ihmisen saavutettavissa tarina on, sitä suurempi elämys se on. Harvi-
naisuuteen vaikuttaa luonnollisesti myös kokijan oma tausta, kulttuurinen ja sosiaali-
nen ryhmä. Toisen arkiympäristö on toiselle eksoottista ja uutta.
Lisätyn todellisuuden elämyksissä kontrasti arkielämään ei välttämättä ole sopivin kri-
teeri, koska mobiilia lisättyä todellisuutta on nimenomaan mahdollista käyttää missä 
vain, myös arkiympäristössä. Toisaalta sovelluksen sisältö voi avata käyttäjälle ikku-
nan vaikkapa menneeseen aikaan tai tulevaisuuteen, jolloin kontrastia arkeen tietysti 
syntyy. Jotain erikoista elämyskohteessa täytyy kuitenkin olla, jotta se on elämykselli-
nen. Lisätyn todellisuuden sovelluksissa "erikoinen" voisi toteutua yllätyksellisyytenä. 
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Pine & Gilmore (1999) neuvovat lavastamaan tuotteisiin tai palveluihin jotain odot-
tamatonta. Heidän esimerkeissään odottamaton lisä palvelussa voi olla lentoyhtiön 
vuosittain vaihtuva kanta-asiakkuuslahja tai Taxi -tv-sarjan persoonallinen taksikuski, 
joka yllätti asiakkaansa laulamalla lauluja tai tarjoamalla voileipiä matkan aikana. 
Pine & Gilmore kuitenkin korostavat, että palvelun perustan täytyy kuitenkin olla 
kunnossa ennen kuin yllätyksen voi lisätä: asiakkaan tulee tyytyväinen ydintarjoomaan 
ja sen tulee olla mahdollisimman vaivatonta asiakkaalle. (Pine & Gilmore 1999, 95-100.)
MAR-sovelluksissa yllätyksellisyys on vielä toistaiseksi helppoa toteuttaa, koska 
lisätyn todellisuuden teknologia on vasta tulossa suuren yleisön käyttöön. Näin ollen 
kaikki MAR-sovellukset ovat uudenlaisia ja yllättäviä. Toisaalta yllätyksellisyys tulee 
aina olemaan niissä läsnä, koska niiden sisältö on jotain, joka paljastuu vasta mobiili-
laitteen kautta katsottuna eikä sitä näe paljain silmin. Sisällön yllätyksellisyyteen voi 
vaikuttaa esimerkiksi sisältöjen vilkkaana päivittymisellä. Aistillisille elämyksille tär-
keää kiehtovuutta ja monipuolisuutta voi luoda yllätyksillä, johon voi vaikuttaa aiem-
min käsitelty MAR-sovelluksen proaktiivisuus. 
 4.3.5 Tarina
Elämyspyramidissa tarina on tuotteen juoni, joka sitoo kokonaisuuden eri elementit 
toisiinsa. Hyvä tarina antaa kokemukselle sosiaalisen merkityksen ja se liittyy lähei-
sesti elämyksen aitouteen (Tarssanen & Kylänen 2005, 10). Käyttökokemussuunnittelun 
(User Experience Design) juuret ovat tarinankerronnassa, elokuvissa ja kirjoissa. Sen 
tarkoitus on luoda ympäristö, tuote tai design, joka vie käyttäjän toiseen mielentilaan 
irti tavallisesta elämästä. (Salmond & Ambrose 2013, 58.) Shedroff (2001) näkee tari-
nankerronnan yhdeksi voimakkaimmista elämyksenmuodoista, koska se sallii muo-
dostaa henkilökohtaisia merkityksiä ja luoda tietämystä. Onnistuneissa tarinoissa tär-
keimpinä elementteinä ovat autenttisuus ja relevanttius kokijalle. Tarinat vaativat alun 
avatakseen kontekstia, keskikohdan itse tarinankerronnalle ja lopun viedäkseen 
elämyksen tyydyttävään päätökseen ja osoittaakseen tarinan merkityksen tai opetuk-
sen. (Shedroff 2001, 208-220.) Shedroff korostaa autenttisuuden tärkeyttä tarinoissa, 
mutta aiemmin tuli todettua, että hän ehdottaa immersion luomiseksi epäaitouden 
tavoittelua. Tästä on tulkittavissa arvostuksen ero tarinaan liittyvän autenttisuuden ja 
immersion luomiseen liittyvän autenttisuuden välillä. Tarinassa autenttisuus on tavoi-
teltavaa, immersion luomiseksi aitouden rajoja voi venyttää. 
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Ihmiset kokevat elämyksiä jatkuvasti, mutta niiden merkittävyys vaihtelee. Suurin osa 
elämyksistä on merkityksettömiä ja tiedostamattomia. Jotta suunniteltu elämys erottuisi 
arkisista elämyksistä, tulee elämystuotannolle tehdä selkeä alku ja loppu rituaalin tai 
toimintatavan muodossa, esimerkiksi elokuvateatteriin sisääntuleminen, tietokoneen 
käynnistäminen jne. Alun ja lopun suunnitteleminen on tärkeä osa elämystuotantoa. 
(Gelter 2006a, 36.)
Kaupunkiympäristöön on tehty monenlaisia paikkasidonnaisia lisätyn todellisuuden 
sovelluksia, kuten aiemmin esitelty Streetmuseum tai lukuisat opassovellukset, jotka 
osoittavat lähimmät ravintolat tai muun käyttäjän rajaaman hakukohteen. Los Angele-
sissa gps-paikannukseen perustuva 34 North 118 West -sovellus toimii käyttäjän kul-
kiessa kaupungilla kuulokkeet päässään. Ohittaessaan tiettyjä paikkoja käyttäjä käyn-
nistää historian hetkiä ja kuulee tarinoita ja äänimaailmaa vuosisadanvaihteen rautatie-
työläisten ajalta (Knowlton, Spellman & Hight 2014). Yksi sovelluksen kehittäjistä 
kuvailee teosta tarinalliseksi arkeologiaksi. Se on kuvailevampi ja tarinankerrontaa 
painottavampi nimitys kuin paikkasidonnainen media, joka ei edellytä tarinaa 
(Alexander 2011, 170.) 
Tarinallinen arkeologia on kiehtova ajatus: se sisältää elämyspyramidin elementeistä 
helposti tarinan ja autenttisuuden, koska tarina koetaan alkuperäisessä tapahtumaympä-
ristössä. Kokijan on varmasti helpompi luoda tunneside sisältöön, jonka tapahtumapai-
kassa hän itse on, joten myös immersiivisyyden toteutumiselle on lähtökohdat tarinal-
lisessa arkeologiassa. Tarina siis liittää elämyksen eri elementtejä yhteen. Hyvä esi-
merkki tästä on kesällä 2000 Helsingissä toteutettu Katumuisti -mediateos, joka liitti 
paikkasidonnaisia tositarinoita kaupunkiympäristöön. Teos toteutettiin ennen lisätyn 
todellisuuden yleistä käyttömahdollisuutta kaduille sijoitettujen muistolaattojen ja 
matkapuhelinten avulla. Eri pisteissä oli näkyvillä puhelinnumero, johon soittaessa 
käynnistyi ääninauha, joka sisälsi paikkaan liittyvän tarinan. Useilta eri vuosikymme-
niltä peräisin olleet muistot olivat niiden henkilöiden lukemia, joille tapahtuma tai 
kertomus oli tapahtunut. (Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskus 2005.) Jos Katu-
muisti olisi toteutettu nyt, kun mobiili lisätty todellisuus on käytettävissä, se voisi 
sisältää ilman puhelinsoittoa käynnistyvien ääninauhojen lisäksi esimerkiksi historial-
lisia kuvia siitä lokaatiosta, johon tarina liittyy ja 3D-tekniikalla kuvatun tarinan luki-
jan upotettuna maisemaan. 
49
Tarinalliseen arkeologiaan perustuvissa MAR-sovelluksissa tarina-elementti toteutuu 
sananmukaisesti, kun kokijalle jaetaan valmiita ja selkeästi tunnistettavia tarinoita. 
Tarina-elementti ei kuitenkaan aina toteudu niin kirjaimellisesti, vaan kokija voi itse 
muodostaa tarinan. Tällöin voidaan puhua tarinankerronnan sijaan tarinan rakentami-
sesta. Elokuvan tarinankerrontaa digitaalisiin elämyksiin sovittaneet Drago, Leung ja 
Ward (2008) toteavat, että web-suunnittelussa ei ole vielä osattu hyödyntää täysin 
tarinallisuuden potentiaalia kuten peleissä, virtuaalisessa todellisuudessa ja chateissä 
on. Tarina on kuitenkin olennaista suuren datamäärän äärellä: se on sisällön järke-
istämisen väline, joka muuttaa datan informaatioksi ja ymmärrykseksi. Esimerkiksi 
web-sovellukset iTunes ja Flickr tarjoavat käyttäjille lukuisia mahdollisuuksia järjestellä, 
kerätä ja jakaa sisältöä ja siten mahdollisuuden luoda oma tarinansa, joka järkeistää sisäl-
töä heille. Digitaaliselle medialle ominainen epälineaarinen rihmastomainen tarina-
rakenne tarjoaa mahdollisuuden yksilöitävälle, kehittyvälle ja monipuoliselle elämyk-
selle. (Drago, Leung & Ward 2008). Shedroff huomauttaa, että useat arkipäivän 
elämykset kuten kaupungissa kulkeminen noudattavat epälineaarista kaavaa, koska 
kokijalla on mahdollisuus valita minne ja miten tarinan eri kohdissa edetään. (Shedroff 
2001, 220). Vaikka kokemustilanteessa toimintaa ei tunnista tarinaksi, se todennäköi-
sesti muotoutuu sellaiseksi kokijan mielessä, kun elämystä prosessoidaan. Tarinat ovat 
kuuluneet ihmisyyteen jo ihmisen varhaisista vaiheista saakka ja tarinallistaminen on 
ymmärtämisen väline (Jensen 1999, 52). Sovelluskonseptissani tarina ei ole valmiissa 
muodossa tarjolla, vaan tarinallisuus rakentuu nimenomaan käyttäjän mielessä. Aistil-
lisille elämyksille on oleellista prosessoida sisältöä ajatuksella ja tarinan muodostuminen 
on osa elämyksen käsittelemistä. Sosiaalisissa elämyksissä tarinallisuus on luontaista, 
onhan sosiaalinen kanssakäyminen aina omanlaisensa tarina. Sovelluskonseptissani on 
tarjottava käyttäjälle ominaisuuksien kautta rakennuspalikoita tarinalle. 
Teorian kehittämisen myötä on tullut ilmeiseksi, että elementit eivät toimi itsenäisesti 
vaan ne linkittyvät ja lomittuvat toisiinsa. Autenttisuus on elementeistä moniulotteisin 
ja sitä on tulkittava muiden elementtien kohdalla aina hieman eri näkökulmista ja kri-
teeristöllä.
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! Kuva 9. Elämyspyramidimalli mukautettuna lisätyn todellisuuden elämyksiin. 
4.3.6. Mukautetun elämyspyramidin elementit verrattuna Olssonin 
komponentteihin
Elämyspyramidin elementtejä on tunnistettavissa Thomas Olssonin väitöskirjassaan 
löytämistä elämyksen syntymiseen vaikuttavista elementeistä ja ominaisuuksista. 
Olssonin elämyskomponentit ovat elämyksen vastaanottajan näkökulmasta tehtyjä 
havaintoja, kun taas elämyspyramidi on väline elämyksen tuottajalle.
Olssonin mukaan on ymmärrettävä minkälaiset elementit ja ominaisuudet (eli kompo-
nentit) vaikuttavat odotettujen elämyksien syntymiseen. Riippuen komponenttien 
suunnittelun onnistumisesta, ne voivat mahdollistaa tai estää elämyksen heräämisen ja 
vaikuttavat sen voimakkuuteen. Olsson löysi haastattelututkimuksissaan seitsemän 
erilaista komponenttia: 
Presentaatio viittaa siihen, miten lisätyn todellisuuden sisältö esitetään ja 
kuinka paljon sisältöä esitetään. Autenttisuus ja todenmukaisuus sisällön 
esittämisessä koetaan tärkeäksi. 
Interaktiolla tai paremminkin käskyjen syöttämisellä tai sovelluksen 
hallinnalla (in-put)  tarkoitetaan käyttäjän omaa vaikutusmahdollisuutta 
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kutteisuus ei tarkoita vain AR:n selaamista vaan myös sisällön luomista, 
hallitsemista ja rikastuttamista. 
 
Sisältö-komponentilla on kaksi alaotsikkoa: Sisältö informaation upot-
tamisena viittaa siihen, että tosimaailman objektit ja kohteet on upotettu 
tai linkitetty digitaaliseen sisältöön, johon pääsee käsiksi AR käyttöliitty-
mällä. Yhteisön tuottama sisältö taas viittaa käyttäjien luomaan, crowd-
sourced tai muuten sosiaalisesti rakennettuun sisältöön ja myös käyttäjien 
toimesta tapahtuvaan sisällön muokattavuuteen ja lisäämisen.  
Toimivuus-komponentti sisältää kolme merkitystä: Toimivuus kontek-
stuaalisuutena ja personointina tarkoittaa sisällön mukautumista käyt-
täjän mieltymyksiin ja kontekstiin. Personointi lisää AR-sisällön relevant-
tiutta ja helpottaa fyysisessä maailmassa tehtyjä toimintoja. Toimivuus 
proaktiivisuutena viittaa MAR-palvelun autonomiaan ja palvelun oma- 
aloitteiseen käyttäjä-palvelu interaktioon. Palvelu voi esimerkiksi suositel-
la lähellä olevia kohteita ja suodattaa tarjottavaa sisältöä. Toimivuus ja 
interaktio mobiilisuutena tarkoittaa teknologian käyttöä mobiileissa kon-
teksteissa ja toiminnoissa ja sen toimivuutta missä ja milloin vain. (Olsson 
2012, 65-66.) 
Alkumielikuvan kohdalla kuvailin haluavani kehittää Olssonin elämysluokista aistilli-
sen ja sosiaalisen elämyksen. Aistillisten elämysten kohdalla komponenteista korostu-
vat presentaatio, in-put-mahdollisuudet ja sisältö informaation upottamisena. Sosiaa-
listen elämysten kohdalla korostuvat myös sisältö informaation upottamisena ja yhtei-
sön tuottamana, in-put-mahdollisuudet, toimivuus kontekstuaalisuutena ja mobiilisuu-
tena. Vertaan näitä komponentteja mukautetun elämyspyramidin elementteihin.
Mukautetun elämyspyramidin elementtien lähestyessä elämyksen syntymistä tuottajan 
näkökulmasta ja Olssonin komponenttien lähestyessä elämystä kokijan näkökulmasta 
on näissä havaittavissa yhtymäkohtia. Selkeimmin ne toteutuvat elämyspyramidin 
osallistavuus- ja yksilöllisyys-elementeissä. Olssonin interaktio- ja yhteisön tuottama 
sisältö-komponentit täsmäävät osallistavuus-elementin sisältöön. Yksilöllisyys- 
elementti taas toteutuu proaktiivisuus- ja kontekstuaalisuus-komponentteina. Myös 
yllätyksellisyys-elementin yksi toteutumismuoto on palvelun proaktiivisuus. Immer-
siivisyys-elementtiin vaikuttaa informaation upottamisen-komponentti, koska immer-
siivisyyden on oltava sulavaa. Autenttisuuteen vaikuttaa presentaatio-komponentti.
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! Kuva 10. Mukautetun elämyspyramidin elementtien vertaaminen Olssonin komponentteihin. 
Vaikka kaikki elämyspyramidin elementit eivät tule esille komponenteissa, ei se tar-
koita, etteikö niillä olisi merkitystä. Elämyksen kokija ei tunnista kaikkia niitä seikko-
ja, jotka vaikuttavat elämyksen syntymiseen, eikä niin ole tarkoituskaan. Samaan 
tapaan ravintolassa ruokaillessaan asiakas ei tunnista kaikkia annokseen käytettyjä 
raaka-aineita, mausteita ja tekniikoita. Niiden tunnistamisella ei ole merkitystä, jos 
ruokailija on annokseensa tyytyväinen. Esimerkiksi tarina-elementtiä voi olla haastava 
tunnistaa kokijan näkökulmasta etenkin kun se toteutuu usein epälineaarisena AR 
elämyksissä.
4.4 Toimintasyklien suunnittelu
Luvussa luomani ohjelmateoria eli teoria elämyksellisyyden toteutumista MAR-sovel-
luksissa mukautetun elämyspyramidin elementeillä on ehdotukseni vastaukseksi rea-
listisen evaluatioon kysymykseen, mikä toimii. Mukautettu elämyspyramidi on ole-
tukseni elämyksellisyyteen vaadittavista elementeistä lisätyssä todellisuudessa. Ketä 
ja mitä varten se toimii kysymykseen vastaus löytyy luvun alussa esitellystä elämysta-















digitaalisen median ja tietoverkkojen pariin, joiden tulevaisuuden suuntauksen uskon 
olevan lisätty todellisuus. On siis tarpeellista tutkia, kuinka elämyksellisyys voi toteutua 
siellä. Lisätyn todellisuuden elämyksellisyyden toimivuuden kontekstia pohdin eva-
luointikierrosten jälkeen, kun olen luonut ehdotuksen elämyksellisestä MAR-sovel-
luksesta. Evaluointikierrosten jälkeen palaan myös tarkastamaan muita ohjelmateorian 
hypoteeseja. 
Sekä elämyspyramidissa että Olssonin tutkimuksessa korostuvat elementit ovat osal-
listavuus ja yksilöllisyys. Nämä olisivat siten perusteltuja käsitellä ensimmäisenä 
sovelluskonseptin kehityksessä, mutta en tee niin. Mielestäni ensimmäisellä suunnitte-
lukierroksella on tärkeä keskittyä sovelluksen tarinaan, joka muodostaa sovelluskon-
septin rungon ja juonen. Vaikka tarina ei ole selkeimmin hahmottuva elementti, on se 
ikään kuin sovelluksen selkäranka: idea, jonka ympärille muut elementit rakentuvat. 
Tarina on se, joka jää kokija mieleen elämyksen jälkeen ja se täytyy miettiä ensimmäi-
senä, jotta muut elementit tukevat sen muodostumista. Se perustelee sovelluksen osal-
listumistapoja ja antaa kokijalle motiivin käyttää niitä. Ensimmäisellä suunnittelukier-
roksella pohdin myös objektiivista ja konstruktiivista autenttisuutta tarinan kannalta. 
Toiselle kierrokselle valitsen osallistavuuden ja immersiivisyyden. Haluan käsitellä 
nämä kaksi yhdessä, koska oma osallistuminen tilassa, joka ei fyysisesti ympäröi 
kokijaa vaikuttaa immersiivisyyden kokemiseen. Kokija voi uppoutua MAR-maail-
maan oman tekemisen ja osallistumisen kautta. Valitsen näiden käsittelemisen ennen 
yksilöllistämisen käsittelyä, koska osallistumistavat määrittävät mobiilisovellusta 
yksilöllistämisen tapoja enemmän. Kierroksen lopussa pohdin jälleen autenttisuutta, 
tällä kertaa immersiivisyyteen liittyvän eksistentiaalisen autenttisuuden kannalta. 
Kolmannella toimintakierroksella pohdin sovelluksen yksilöllisyyttä ja viimeisellä 
yllätyksellisyyttä. 
4.5 Tarkentunut mielikuva sovelluksesta
Alkumielikuvan aistilliseen elämystuotantoon tähtäävä sovelluskonsepti pitää sisällään 
erilaisia taideilmaisuja upotettuna kaupunkiympäristöön ikään kuin digitaalisena taide-
galleriana. Käyttäjät tekevät sovelluksen sisällöntuotannon ja teoksiin tulisi pystyä 
osallistumaan jollakin tapaa. Idea on hyvin laaja-alainen eikä siinä oikein konkretisoidu, 
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ketä se palvelee ja miksi. Seuraavaksi pyrinkin tarkentamaan konseptin ideaa, jotta 
toimintasykleissä voin keskittyä kehittämään sovelluksen elämyksellisyyttä. 
Mobiilisovellusten suunnittelu perustuu usein käyttäjälähtöiseen suunnitteluprosessiin, 
joka sisältää ideoinnin, suunnittelun, prototyypin rakentamisen ja käyttäjätestauksen. 
Käyttäjiin palaaminen yhä uudestaan havainnoinnin, haastattelujen ja käytännön 
testauksien muodossa on tärkeää, koska vain silloin nähdään, miten konsepti todelli-
suudessa sopeutuu käyttöön ja vain tämän informaation myötä konseptia voidaan pitää 
varmennettuna. (Bentley & Barret 2012, 20; Ferrara 2012.) Tässä tutkielmassa teen 
mobiilisovellukselle vain suunnitelman enkä vie prosessia pidemmälle. Tiedostan siis, 
että sovelluskonseptissani voi olla toimimattomia ominaisuuksia, jotka selviäisivät vasta 
käyttäjätestauksessa eikä sovelluskonseptia voi siten pitää valmiina suunnitelmana. 
Sisältötuotannon alussa on syytä pohtia kysymyksiä, joka tarkentavat sitä, millaista 
konseptia luodaan. Tyypillisiä sisältötuotannon kysymyksiä ovat: 
• Kuka tarvitsee tuotetta tai kenelle se tehdään?
• Missä tuotetta käytetään?
• Kuka maksaa tuotteen käytöstä ja tuotannosta?
• Mitä käyttäjälle tarjotaan? Palvelua vai sisältöä? Hyötyä vai hupia?
• Millä tavalla tuotetta käytetään? Kerran vai toistuvasti?
(Mäkäläinen 2001, 23).
Pohdin näitä kysymyksiä muodostaessani tarkentunutta mielikuvaa sovelluskonseptista. 
Kehittävän sovelluskonseptin kohderyhmänä ei ole mikään erityisryhmä kuten tietyn 
alakulttuurin edustajat vaan sisältö on kaikille kulttuurista kiinnostuneille. Olisi kui-
tenkin naiivia olettaa, että kaikki ovat MAR-sovelluksesta kiinnostuneita. Mobiililait-
teella selattava lisätty todellisuus vaatii käyttäjältään valmiuksia ja kiinnostusta käyt-
tää älypuhelinta muuhunkin kuin puheluiden ja tekstiviestien suorittamiseen. Lisätyn 
todellisuuden alkutaipaleella MAR-sovelluksiin tutustuvat todennäköisesti ne, jotka 
ovat kiinnostuneita uusista teknologioista ja avoimia kokeilemaan uusia asioita. He 
ovat usein myös niitä, jotka omaksuvat helposti uusia käyttöliittymiä ja sovelluksien 
toimintatapoja. Karkeasti rajattuna kehitettävän sovelluksen kohderyhmänä on 
erityisesti Y-sukupolveksi kutsuttu ikäryhmä, jota Wikipedian Y-sukupolvi -sivulla 
(21.4.2014) kuvaillaan seuraavasti: "- -on myötäkasvanut tietokoneiden kehityksen 
kanssa. Siinä missä X-sukupolvi ihasteli korvalappustereoiden läpimurtoa, Y on kiin-
nostunut matkapuhelimien, tietokoneiden ja elektroniikan mahdollisuuksista. Y-suku-
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polven edustajat toteuttavatkin suuren osan viestinnästään kansainvälisessä tietoverkos-
sa. Pikaviestimet ovat kehittyneet kyseisen sukupolven tarpeisiin ja niitä sovelletaan ak-
tiivisesti."
Vaikka Y-sukupolven edustajat ovat varsin tottuneita tuomaan itseään ja elämäänsä 
esille sosiaalisessa mediassa, eivät he silti välttämättä halua vetää itseensä huomiota 
fyysisessä ympäristössä. Pohdin sovelluksen käyttötilannetta kaupungilla: koetaanko 
kiusalliseksi käyttää älypuhelinta näkyvästi ja katsella sen läpi maisemaa? Olssonin 
väitöskirjan tutkimustuloksissa nousi esiin, että käyttäjillä oli huoli yksityisyydestään, 
kun MAR-sisältöjen katseleminen on usein huomattavaa (Olsson 2012, 63). Tämä sai 
minut kiinnittämään huomiota visuaalisen käyttötavan sijasta äänen rooliin MAR- 
sovelluksessa. Ääni ja kuuloaisti eivät ole tietokoneiden ja internetin selaamisessa 
pääosassa, vaan niiden käyttöä hallitsee näköaisti. Älypuhelin sen sijaan ei ole yhtä 
vahvasti visuaalipohjainen, koska sen peruskäyttötarkoitus perustuu puhelinkeskuste-
luihin eli ääneen ja kuuloaistiin. Käyttöliittymänä ääniohjaus sekä käyttäjän että sovel-
luksen suunnalta toimii huomaamattomammin kuin laitteen piteleminen näkyvillä mai-
seman edessä. Ääniohjauksessa älypuhelimen voi laittaa vaikka taskuun ja saada lisätyn 
todellisuuden sisältöä kuulokkeiden kautta. 
Kiinnostukseni on herättänyt kaksi ääneen perustuvaa lisätyn todellisuuden sovellusta. 
Pelillinen Dimensions muuntaa mikrofonin kautta kuuluvia reaalimaailman ääniä 
aivan uudenlaisiksi kuulokkeiden kautta kuultavan "ulottuvuuden" äänimaailmaan 
sopivaksi. (Dimensions -sovellus 2014). Augmented Sound puolestaan luo lisättyyn 
todellisuuteen binauraalisen äänitason. Demonstraatioksi kehitetyssä sovelluksessa 
kitaransoittaja kuulostaa seisovan kokijan edessä, oikealla, vasemmalla tai takana 
riippuen kokijan kääntymisestä tilassa (3D Audio -sovellus 2014). Binauraalisen äänen 
erottaa stereoäänestä kolmiulotteinen tilallinen äänikuva, jossa sivuilta tulevan äänen 
lisäksi myös edestä, ylhäältä ja takaa kuuluva ääni erottuvat toisistaan. Digitaalisen 
äänen sijoittaminen tilaan simuloiden todellisen maailman kuulokuvaa on yhtälailla 
lisättyä todellisuutta kuin historiallisen valokuvan upottaminen reaalimaailman näky-
mään. Aitoa kuulokuvaa simuloivat äänimaisemat edistävät sovelluksen immersiivi-
syyttä aivan kuten 5.1.-äänijärjestelmät auttavat elokuvankatselijan uppoutumista elo-
kuvan tapahtumaympäristöön. 
Sovelluksessani haluan käyttää binauraalista ääntä ohjaamaan kokijaa MAR-sisältöjen 
äärelle visuaalisen kartan sijasta. Käyttäjä voi laittaa älylaitteen taskuunsa ja suunnis-
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taa kaupungissa äänivihjeiden perusteella. Tällainen ääniohjaava navigointisovellus on 
jo olemassa. Iphonella toimiva Heare toimii GPS-tietojen ja kompassin perusteella ja 
osoittaa käyttäjän suunnan 3D-äänellä. Sovellukseen voi luoda reittejä karttasovelluk-
sen avulla, tallentaa ne ja jakaa reitin tunnuskoodin avulla kokeiltavaksi. Sovellusta 
voivat käyttää jopa näkövammaiset, niin hyvin binauraalinen ääni onnistuu ohjaamaan 
käyttäjää haluttuun suuntaan. (HeareApp 2014.) Testasin sovellusta itse ja olin tyyty-
väinen sovelluksen ääniohjaukseen vaikkakin gps-signaalin tarkkuus ei aina riittänyt 
pitämään minua parin metrin levyisellä jalkakäytävällä. Erkanin äänen ohjaamalta rei-
tiltä tahallani jyrkästi oikealle ja välittömästi takaviistosta vasemmalta kuuluva 3D-
ääni osoitti, että minun on korjattava kurssiani kohti äänen suuntaa. Ääniohjauksena 
toimivat äänimerkit, jotka eivät soineet yhtä soittoa vaan silloin tällöin tarpeen mukaan. 
Jos pysyin oikeassa suunnassa, sovellus ei turhaan ärsyttänyt minua äänimerkeillä 
ellen itse näpäyttänyt iPhoneani pyytääkseni merkkiä. Käännöskohdissa ja reitiltä har-
hautuessa 3D-ääni ohjasi oikeaan suuntaan. Vieno bling-ääni kilahti, kun saavutin rei-
tille osoitetun etapin. Tätä ominaisuutta voi käyttää kehittämässäni sovelluskonseptis-
sa osoittamaan käyttäjän saapumisen sisältökohteen luokse, jotta hän voi ottaa äly-
puhelimensa esille ja etsiä ympäristöön upotettua sisältöä. 
Pinnalliset elämykset kuten huono elokuva tai köykäisesti toteutettu näyttely eivät saa 
käyttäjää ostamaan elämystuotetta uudelleen. Myöskään elämykset, joissa ei ole mer-
kityksellistä tasoa ja joista ei ole mahdollista löytää uusia sisältöjä joka kerralla eivät 
saa käyttäjää palaamaan elämyksen pariin. Syvällisen elämyksen voi kuvitella kuin 
sipulina, josta joka kokemiskerralla voi löytää uuden kerroksen. Toisto ei välttämättä 
tarkoita elämyksen haalistumista, jos elämyksestä löytää aina uusia merkityksiä. (Gel-
ter 2006a, 43-44.)  
Kerroksellisuuden luomisessa elämyksen tarina on tärkeä pohtia ensimmäisenä, koska 
se muodostaa koko sovelluksen pohjan. Minua kiinnostaa tarinallisen arkeologian 
ajatus eli se, että kokijalla muodostuva elämys syntyy tietyn paikan aikaulottuvuuden 
selaamisesta. Kokija kytkeytyy osaksi historian ketjua juuri kyseissä paikassa, joka 
aiemmin on ollut lukemattomien tarinoiden näyttämönä. Tämän oivaltaminen ei usein 
tapahdu ilman muistutusta, koska ihmiset elävät vahvasti nykyhetkessä. 
En kuitenkaan halua rajoittaa sovelluksen sisältöä vain menneiden tarinoiden esiin 
tuomiseen, koska se rajaa käyttäjien osallistumista. Niillä joilla on muistoja ja tarinoita 
kerrottavana paikoista, ei ehkä ole valmiuksia tuottaa niitä MAR-sisällöksi, kun taas 
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niillä, joilla tekniset valmiudet ovat, ei ole vielä historiaa raottavia tarinoita. En 
myöskään halua, että sovelluksen sisältö on tarjottava valmiiksi pureskeltuina tarinoina. 
Muunnan tarina-arkeologian ajatusta tapahtuma-arkeologiaksi, jolloin sisältö voi olla 
lähes mitä vain, kunhan se on tapahtunut juuri siinä paikassa, johon se on sijoitettu 
lisätyssä todellisuudessa. Tällöin sisältöjen autenttisuus perustuu objektiiviseen autentti-
suuteen: sovelluksen sisältö on aidosti elämysympäristössä tapahtuneita asioita. Tarinalli-
suutta se vie kohti kokijan sisäistä tarinan muodostusta sovelluksen kertoman tarinan 
sijaan. 
Sovelluksen tärkein käyttötarkoitus on olla viihteellinen ajanvietesovellus. Sisällölli-
sesti sovellus tarjoaa mielenkiintoisia kulttuurisisältöjä ja elämyksen henkisellä tasolla 
kulttuurin hyvinvointivaikutukset pääsevät esiin. 
Monet MAR-sovellukset, joita tässäkin tutkielmassa on esitelty kuten Streetmuseum, 
Katumuisti -projekti ja pelit perustuvat ammattimaisesti tuotettuun sisältöön. Käyt-
täjäyhteisön sisältötuotanto lisätyssä todellisuudessa on vasta kehittymässä. Esimer-
kiksi Wikitude -sovellus pyrkii mahdollistamaan Wikipediamaisen yhteisöllisen tie-
dontuottamisen lisättyyn todellisuuden näkymään reaalimaailmasta (Alexander 2011, 169). 
Konseptissani haluan mahdollistaa yhteisön sisällön tuotannon siten, että kuka tahansa 
voi tuottaa ja ladata sisältöä sovellukseen. Tällä periaatteella toimiva tarinallinen 
MAR-sovellus on toteutettu Yhdysvalloissa. Serendipitous Family Stories -sovellus 
tuo yhteen perheiden ikäpolvia tarinoiden avulla. Käyttäjät tekevät videoituja tarinoita, 
jotka sijoitetaan johonkin fyysisen maailman paikkaan. Kun käyttäjän ystävät tai per-
heenjäsenet sattuvat kulkemaan tarinan lokaation lähellä, he saavat kännykkäänsä 
ilmoituksen ja pystyvät katsomaan paikkaan liittyvän tarinan. Tämä yhdisti käyttäjiä 
ystäviin ja perheisiin sekä myös kaupunkiympäristöön uudella tavalla. Sovellusta jatko-
kehitettiin siten, että kenen tahansa tuottaman sisällön lisäksi lokaatioihin tuotettiin 
myös ammattimaisesti historiallista sisältöä ja syntyi StoryPlace.me, joka on ladatta-
vissa Android Marketissa. (Bentely & Barret 2012, 26.) 
Samalla tavalla kuin StoryPlace.me-sovelluksessa, kehittämässäni sovelluksessa kuka 
tahansa voi luoda sovellukseen sisältöä lataamalla tietokoneella kartan avulla sisältöä 
haluttuun paikkaan. Älypuhelimilla, joihin sovellus on ladattuna, voi kaupungilla kul-
kiessa nähdä paikkoja, joihin AR-sisältöä on upotettu ja selata niitä mobiililaitteellaan. 
Käyttäjien kannalta uskon olevan helpompaa, että sisällöt on sijoitettu kaupunkikeskuk-
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sen alueelle, koska voi olla turhauttaa kulkea pitkiä matkoja sisältökohteiden välillä. 
Karttasovellukseen on määritettävä alue, jonka sisään sovellukset voi upottaa.   
! Kuva 11. Sisällön lataaminen StoryPlace.me -sovellukseen (Android.informer www-sivut).
Keväällä 2014 kolme vuotta aiemmin julkaistu StoryPlace.me ei ollut enää saatavilla 
Android Marketissa. Latauskertoja oli ollut yli tuhat (Android.informer www-sivut). 
Se on melko pieni määrä Yhdysvaltojen kokoisessa maassa. Sovelluksen idea vaikut-
taa elämykselliseltä, joten minua ihmetyttää, miksi sovellus on herättänyt niin vähäistä 
kiinnostusta käyttäjissä. Mahdollisesti sovellus ei ole tavoittanut tarpeeksi sisällön-
tuottajia. Kaikkihan eivät ole kiinnostuneita sisällöntuotannosta internetissä, joten tuskin 
lisätyssä todellisuudessakaan. 
Koska haluan sovellukseen tuotettavan sisältöä käyttäjien toimesta, suunnittelussa on 
tärkeä ottaa huomioon, mikä motivoi sisällöntuotantoon. Yleisin syy lienee näkyvyy-
den tavoittaminen, josta voi seurata taloudellisen tuoton tavoittaminen ja tällä motii-
villa sisältöjä tekevät muun muassa tuotteiden ja palveluiden markkinoijat, esiintyjien 
managerit, taitelijat ja blogikirjoittajat. Sovellukseni olisi siis eräänlainen paikkasi-
donnainen näkyvyysfoorumi. Sisällön tuottajille MAR-sovellukseen sisällön tuottami-
nen takaa näkyvyyden paikallisten keskuudessa paremmin kuin internet, jonka infor-
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maatiotulvassa näkyvyyden saaminen on haastavampaa. Haluan, että sovellukseen 
tuottavat sisältöä omilla kasvoillaan sellaiset tahot, joilla on esiintulemiseen aito moti-
vaatio ja tarve, jolloin sisältöjen taso ja laadukkuus myös saavat jonkinlaiset takeet. Jos 
kuka tahansa voi tuottaa sisällöksi mitä tahansa, niin myös sisältöjen laatu on varmasti 
monenkirjavaa. 
Sovelluksen käytössä ääni on oleellisessa osassa, joten olisi luontevaa, että myös sisäl-
löissä ääni on merkittävässä roolissa. En kuitenkaan halua rajata sisältöjä pelkästään 
ääneen, vaan haluan tuoda sisältöä myös ihmisten toiselle pääaistille eli näölle. Sovel-
lukseen ladattavat sisällöt olisivat siis audiovisuaalisia. Ne tahot, jotka haluavat saada 
huomiota ja näkyvyyttä audiovisuaalisille sisällöille ja sen vuoksi tuottaa MAR-sovel-
lukseen sisältöä ovat esimerkiksi bändit ja muusikot, esiintyjäryhmät ja audiovisuaalisen 
alan taiteilijat. 
Vaikka sovelluksen sisällöntuotanto tapahtuu käyttäjien toimesta, ei se tarkoita, että 
sovelluksen ylläpito olisi ilmaista. Sovelluksella on siis oltava jonkinlainen liiketoi-
mintamalli, jotta saadaan katettua ylläpidon kustannukset. Tämä voisi toteutua esi-
merkiksi sponsorointina tai todennäköisimmän mainosrahoituksena, mikä on liiketoi-
mintamallina useimmissa sosiaalisen median sovelluksissa. Sovellukseen voisi saada 
myös julkista rahoitusta kuten Rovaniemellä 2013 lanseerattu Kanava-projekti. Se on 
sosiaaliseen mediaan pohjautuva viestintäalusta, joka konkretisoituu koko kansan 
nähtäväksi projection mapping-tekniikan keinoin Rovaniemen keskusta-alueen katu- 
kuvaan. Kanava on saanut suurimman osan yli 100 000 # rahoituksestaan Euroopan 
komission EAKR-projektirahoituksena (Rovaniemen kaupungin www-sivut). 
 4.5.1 Yhteenveto sovelluksen ideasta
Sovelluksen ideana on kannustaa käyttäjä löytämään kaupungista 3D-äänen ohjaamana 
paikkasidonnaisia audiovisuaalisia tapahtumataltiointeja ajanvietteeksi. Tapahtumatal-
tioinnit tarkoittavat käytännössä esimerkiksi julkisissa paikoissa tehtyjä esiintymisiä, 
joissa ääni on tärkeässä roolissa: katusoittajien keikka, tanssiryhmän esitys, äänitaide-
teokset jne. Sisältöä tuottavat käyttäjät, jotka haluavat tuoda sisältöjään esille. Motiivi 
sisällöntuotantoon on vaikkapa aloittelevalla bändillä ja muilla esiintyjäryhmillä, jotka 
haluavat näkyvyyttä tai taitelijalla, joka haluaa tuoda teoksiaan julkisesti esille. Sovel-
luskonseptin tärkein käyttötapa on kuunteleminen, mutta sisältökohteissa on tarjolla 
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myös visuaalista sisältöä: esimerkiksi bändin keikka kyseissä lokaatiossa videokuvat-
tuna tai valokuvattuna ja infotekstiruutu esityksestä. Sovelluksen elämyksellisyyttä 
edistävien elementtien toteutumismahdollisuuksia pohdin seuraavaksi toimintasykleissä. 
 4.5.2 Evaluointi syklien välissä
Sovelluskonseptin kehityssyklien välissä arvioin, millä tavalla syklissä kehitetyt 
mukautetun elämyspyramidin elementit toimivat ja pitääkö niitä vielä jatkokehittää. 
Konseptia on syytä arvioida myös muista näkökulmista, jotka auttavat pitämään sovel-
luksen pakettia kasassa. Chip ja Dan Heath ovat löytäneet kuusi periaatetta, jotka 
edistävät käyttäjän "liimautumista" elämykseen ja sovellukseen (Salmond & Ambrose 
2013, 56-57). Kaikki periaatteet eivät välttämättä toteudu joka projektissa, mutta ne 
tulisi huomioida suunnitteluprosessissa: 
• Yksinkertaisuus: Projekti täytyy muodostaa käyttäjälle simppeliksi, sen 
sisältö tulisi pystyä selittämään yhdellä lauseella.   
• Odottamattomuus: Projektin tulee sisältää jotain yllätyksellistä ja odo-
tuksia ylittävää esimerkiksi käyttöliittymässä, teemassa tai estetiikassa. 
• Konkreettisuus: Projektin idea tulee olla täsmällinen ja suora. Projekti-
in luodusta "maailmasta" ei pidä harhautua.
• Uskottavuus: Projektin on saatava käyttäjien jakamia suosituksia esi-
merkiksi sosiaalisen median kautta. Miten tämä mahdollistetaan? 
• Tunteet: Parhaita keinoja sitouttaa käyttäjä on emotionaalisen siteen 
luominen. Miten käyttäjälle tarjotaan mahdollisuus luoda tunteisiin ve-
toava yhteys sovellukseen?
• Tarinat: Mahdollista käyttäjille tunteminen. Elämykset syvenevät ja ri-
kastuvat kun ne siiryvät ihmiseltä toiselle. Mitä tarinaa sovellus kertoo ja 
miten se evästää elämystä?
  
Kaksi periaatteista, odottamattomuus ja tarinat, tulevat esiin elämyspyramidin ele-
menttien kautta, mutta neljä muuta seikkaa eli yksinkertaisuus, konkreettisuus, uskot-
tavuus ja tunteet on myös tärkeä huomioida konseptin suunnittelussa. 
Perustuen Olssonin aistillisten ja sosiaalisten elämysluokkien komponentteihin ja 
havaintoihin olemassa olevista MAR-sovelluksista, kehitettävän konseptin tärkeim-
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pinä tavoitteina on kehittää osallistavuuden lisäksi sosiaalisen kanssakäymisen mah-
dollistamista ja käyttäjän motivoimista niihin. Sosiaalinen kanssakäyminen ja kom-
munikointi muiden käyttäjien kanssa on päällekkäinen käyttäjäsuositusten kautta ra-
kentuvan uskottavuuden kanssa. Ne voivat toimia yhteisenä evaluointitekijänä ja liit-
tyvät todennäköisimmin osallistavuus-elementtiin. Sisällöntuotantoon ja osallistumi-
seen motivoimiseen uskon löytyvän keinoja erityisesti tarina-, yksilöllisyys- ja osallis-
tavuus-elementeissä. Tunnesiteen syntyminen voi liittyä jokaiseen elementtiin, joten 
sitä kannattaa arvioida jokaisessa evaluointisyklissä samoin kuin yksinkertaisuutta ja 
konkreettisuutta. Toimintasyklien jälkeen arvioin myös niihin liittyvien Olssonin 
komponenttien toteutumista. 
Toimintasyklejä evaluoin siis seuraavin kriteerein: 
• Kehitettyjen elementtien onnistuminen ja jatkokehityksen tarve
• Yksinkertaisuus ja konkreettisuus
• Tunnesiteen muodostuminen
• Kommunikointi ja uskottavuuden rakentuminen (osallistavuus-elementin 
jälkeen)
• Sisällöntuotantoon motivoiminen (tarina-, yksilöllisyys- ja osallistavuus-
elementtien jälkeen)
• Kehitettyyn elementtiin liittyvät Olssonin komponentit 
 
Kun kaikki elämyspyramidin elementit on käsitelty sykleissä, arvioin millä tavalla 
elämyspyramidin tasot toteutuvat sovelluksen käytöstä syntyvässä elämyksessä. 
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5 Toimintasyklit
5.1 Tarina ja autenttisuus
Aiemmin on tullut todetuksi, että elämystuotannoissa tarinalla on oltava alku, keski-
piste ja loppu, vaikkakin web-pohjaiset tarinat ovat usein epälineaarisia. MAR-sovel-
luksessa alku ja loppu tapahtuvat melko selkeinä, kun ikkuna lisättyyn todellisuuteen 
(eli sovellus) avataan ja suljetaan. Lisätyn todellisuuden sisällön paljastuminen mobiili-
laitteen avulla on niin merkittävä ero normaalitilaan, että se muodostaa kokijalle kon-
kreettisen aloituksen ja lopetuksen elämykselle. Perinteisen draaman kaaren mukaan 
tarinassa tulisi olla vaihtelevia intensiteettejä ja yksi huippukohta ylitse muiden. 
Sovellukseen ladattavien sisältöjen draaman kaari on sisällöntuottajasta kiinni, joten 
niiden varaan ei voi laskea odotuksia sisällön juonellisuudesta. Käyttötilanteessa 3D-
äänellä käyttäjää ohjaava sovellus tekee kaupungissa kulkemisesta seikkailullisemman 
kuin visuaalisen kartan katsominen. Ääniohjaus ei paljasta, mihin suuntaan seuraavas-
sa kadunkulmassa käännytään, kun taas visuaalisesta kartasta voi selvitä koko reitti 
yhdellä silmäyksellä. Sovellukseen kannattaa kuitenkin luoda myös visuaalinen kartta, 
jossa sisältökohteet on merkittyinä. Tämä siksi, että 3D-ääniohjauksen vaatima gps-
paikannus ei aina toimi moitteettomasti ja jos kokija on hyvin kaukana ensimmäisestäkään 
sisältökohteesta, on se helpompi osoittaa visuaalisella kartalla kuin kuljettamalla käyt-
täjää ääniohjauksessa pitkiä matkoja. Lisäksi kaikki eivät ehkä halua käyttää ääni- 
ohjausta vaan tarkastaa nopealla silmäyksellä, onko lähistöllä sisältökohteita. Käyttö-
testauksessa visuaalisen kartan tarpeellisuutta voisi selvittää tarkemmin. Sovelluksen 
sisällä draamallisuutta voi yrittää rakentaa myös käyttäjän vaikuttamiskeinoilla: jos 
sisältö ei miellytä kokijaa, hän voi vaikkapa puhelinta ravistamalla pysäyttää kuunnel-
tavana ja katseltavana olevan sisällön ja sovellus ohjaa toisen lähistöllä olevan sisällön 
luokse. Pohdin kokijan vaikuttamiskeinoja lisää toimintasyklissä, jossa käsittelen osal-
listavuutta ja immersiivisyyttä. 
Yksittäisen sisällön katsomisen kohdalla tarinaa ei voi pitää epälineaarisena, koska 
käyttäjällä ei ole vaikutusmahdollisuuksia sisällön kulkuun: hän käynnistää ja sulkee 
sovelluksen, välissä olevat asiat tapahtuvat sovelluksen sanelemina. Jos tarinan raken-
netta ajattelee koko sovelluksen kannalta, niin upotettujen sisältöjen rakenne on epäli-
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neaarinen: sisällöt eivät ole riippuvaisia toisistaan eikä sillä ole merkitystä, missä jär-
jestyksessä niitä katsotaan. Sovelluksen rakenne on verkostomainen, jossa jokainen 
käyttäjä muodostaa valinnoillaan oman rakenteensa. 
 5.1.1 Tarinan idea
Rolf Jensenin (1999) mukaan ihmiset haluavat kokea emotionaalista täyttymystä 
liittämällä tarinoita tuotteisiin ja palveluihin. Tarinallisessa arkeologiassa elämyksestä 
muodostuvan tarinan ydin on osana historian ketjua oleminen sekä menneen ajan tut-
kiminen ja ymmärtäminen. Sen sijaan tapahtuma-arkeologiassa romantisoituva 
mennyt aika ei ole niin suuressa roolissa, koska sisältö ei kerro historiallisia tarinoita. 
Sovelluksen sisältöä tuotetaan näkyvyyden saavuttamiseksi, jolla tietysti tähdätään 
siihen, että se muuttuisi tunnettuudeksi tulevaisuudessa. Tarkoitus on, että sovellukseen 
tulee jatkuvasti uutta sisältöä tuoreista tapahtumista, joten ne kertovat enemminkin 
tarinaa siitä millainen tämä aika on, kuin siitä millainen mennyt aika oli. Näin ollen 
sovelluksen tarina kertoo paikallisuudesta: tällaisia ilmaisuja tämän kaupungin asukit 
tuottavat ja tältä tämä kaupunki kuulostaa. Paikallisuus-tarinaa voi kehittää käyttäjien 
osallistumisen kautta. Sisällöt voivat kerätä sosiaalisen median sovelluksista tuttuja 
tykkäyksiä, jolloin niiden näkyvyys sovelluksen sisällä on taattua. Jos sisältö ei kerää 
kannatuksia tai se ei ole saanut niitä säännöllisesti, se poistuu sovelluksesta. Tykkäyk-
sien ansiosta sovelluksen sisältö elää jatkuvasti ja kuvastaa sitä, mistä käyttäjät aidosti 
pitävät tällä hetkellä. Se lisää sisällön autenttisuutta. 
Paikallisuus-tarinassa mennyt aika ei ole kriittinen tekijä vaan paikkasidonnaisuus. Ei 
siis ole syytä, miksi sovelluksessa ei voisi tuoda esiin myös tulevia tapahtumia. Sisällön 
tuottajina tapahtumajärjestäjät ja esityspaikkojen omistajat ovat varmasti kiinnostuneita 
ja motivoituneita tuottamaan sisältöä mainoksena tulevista tapahtumista. Mainossisällöt 
voidaan kiinnittää niiden oikeille tapahtumapaikoille eli esimerkiksi yökerhon edustalle 
tai alueille, jossa liikkuu paljon ihmisiä. Tapahtumajärjestäjät voivat varata tietyt alueet 
karttasovelluksessa itselleen, jotta muut eivät voi upottaa sisältöjään esimerkiksi yöker-
hon eteen. Kartta-alueiden varaaminen voi maksullisena olla osa sovelluksen rahoitus-
mallia. 
Paikallisuuden ja äänen yhdistelmästä syntyy sovelluskonseptille leikkisä nimi: Kuulu. 
Sana on puhekielinen käskymuoto sekä paikkasidonnaisuuteen viittaavasta ”kuulua 
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johonkin” ja ääneen viittaavasta ”tulla kuulluksi” verbeistä. 
 5.1.2 Tarinan autenttisuus
Aiemmin totesin, että objektiivisen tai konstruktiivisen autenttisuuden hahmottaminen 
sovelluskonseptissani voisi olla haastavaa. Tarinan kautta autenttisuudelle on kuiten-
kin löytynyt perusteita: Paikallisuus-tarinassa autenttinen paikallinen sisältö on oleel-
lista. Hieman eri tavalla tosin kuin esimerkiksi tarina-arkeologiaan pohjautuvissa 
sovelluksissa. Menneen ajan tapahtumiin pohjautuvassa tarinassa oleellinen osa 
elämystä ja autenttisuutta on oppia, mitä juuri tässä paikassa on tapahtunut. Nykyhetken 
paikallisuudesta kertovassa tarinassa enemmän painoarvoa on sillä, mitä aidosti pai-
kallisella yhteisöllä on tarjottavana ja mitä tarinoita siihen liittyy. Objektiivinen 
autenttisuus syntyy paikallisen yhteisön tuottamasta sisällöstä. Konstruktiivista autent-
tisuutta voi ajatella syntyvän, kun sovelluksen käyttäjät pääsevät itse heijastamaan 
yhteisön mieltymyksiä hallinnoimalla sovelluksen sisältöjä tykkäyksilläs. Sovelluk-
sessa on oltava jokin ehto, jolla varmistutaan siitä, että sisällön on tuottanut paikalli-
sesti toimiva taho. Jokaisen audiovisuaalisen sisällön yhteyteen tulee liittää infoteksti, 
jossa esitellään sisältö ja sen suhde kaupunkiin. Tekstissä voi tulla myös esiin, miksi 
sisältö on sijoitettu juuri tähän paikkaan kaupungissa. Esimerkiksi aloittelevan bändin 
videon yhteydessä oleva infoteksti voi kertoa, miten bändi on muodostettu, milloin ja 
miten se näkyy paikkakunnalla. Informaatio lisää sisältöjen tarinallisuutta ja antaa 
niille kehykset, joiden kautta katsoja voi tulkita niitä. Todennäköisesti kokija voi myös 
muodostaa sisältöön tunnesiteen, kun hänellä on aistivirikkeiden lisäksi myös älyllistä 
virikettä.  
 5.1.3 Evaluointi 
Kuulu ei perustu tarinan kerrontaan, vaan tarinan rakentamiseen: kokija muodostaa 
itse oman tarinansa sovellusta käyttämällä. Kuulun tarina hahmottuu paikallisuutta 
korostavaksi, mutta sitä täytyy kehittää vahvistamalla sovelluksen yhteisöllisyyttä 
muilla elämyspyramidin elementeillä. Paikallisuuteen täytyy yhdistää tapahtumien 
lisäksi ihmiset, jotta sovellus kertoisi yhä tarkempaa tarinaa siitä, millainen paikka on. 
Ihmiset voidaan yhdistää tarinaan osallistamalla heitä sovelluksessa. Oman vaikutta-
misen kautta on myös helpompi muodostaa tunneside sovellukseen. 
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Autenttisuus toteutuu sovelluksessa tarinan kautta paikallisuutta korostavana objektii-
visena autenttisuutena sekä konstruktiivisena autenttisuutena yhteisön sisällön hallin-
nan kautta. Paikallisesti autenttinen sisältö voi auttaa tunnesiteen muodostumisessa 
sisältöjä kohtaan, samoin kuin oma vaikuttaminen sisältötarjontaan. Jos paikallisuus-
tarinaa ei olisi, sovelluksen autenttisuuden pohtiminen olisi paljon kinkkisempää. 
Toisaalta eksistentiaalinen autenttisuus sovelluksessa voi hyvinkin toteutua ja sen 
kehittämistä jatkan immersio-elementillä. 
Toistaiseksi sovelluksen idea on kohtalaisen yksinkertainen, mutta se ei sisälläkään 
vielä osallistavia ominaisuuksia. Osallistumisen tavat voivat tehdä huonosti suunnitel-
tuina sovelluksesta vaikeakäyttöisen. Sovelluksen konkreettisuudessa on vielä hiomista. 
Tai se vaatii jonkin selityksen sille, miksi sisältönä voidaan tarjota mitä tahansa 
audiovisuaalista sisältöä. Yksilöllistämisen kautta konkreettisuuteen voi löytyä ratkai-
suja ja palaan pohtimaan asiaa vielä viimeisten toimintasyklien jälkeen. 
Sovelluksen paikallisuus-tarina voi motivoida kotiseuturakkaimpia sisällöntuotantoon, 
mutta motivointia olisi syytä tukea muillakin keinoilla. Seuraavissa toimintasykleissä 
pyrin huomioimaan tämän. 
5.2 Osallistavuus ja immersiivisyys
 5.2.1 Osallistavuus
Kaikilla ei kuitenkaan ole valmiuksia tuottaa sisältöjä, mutta halukkuutta osallistua 
sovellukseen mu Lisätyn todellisuuden sovellusten odotetaan osallistavan sisältötuo-
tantoon, sisällön hallintaan ja yhteistyöhön (ks. Olsson 2012; Tarkka 2010). Kuulu 
-konseptissa toteutuu jo sisällöntuotantoon osallistaminen, koska se toimii näkyvyys-
foorumina ääntä ja visuaalista yhdistäville teoksille. ulla tapaa. Mobiilisovellusten 
käyttäjät ovat yleensä kokeneita Y-sukupolven sosiaalisen median käyttäjiä, joten web 
2.0:n osallistumistavat ovat heille tuttuja ja niitä voi hyödyntää MAR-sovelluksissa. 
Murrayn mukaan osallistumista voi muodostaa sovittamalla elämys vierailun muotoon. 
Vierailu -metafora sopii erityisesti rajan luomiseen virtuaalisen maailman ja todellisuu-
den välille, koska vierailu sisältää selkeät rajat ajalle ja paikalle. Se linkittyy myös 
Shedroffin painottamaan elämyksen alun ja lopun tärkeyteen. Vierailu voi olla vahvasti 
juonellinen tarina vaihtelevine intensiteetteineen, jossa kokija on lähinnä vastaanotta-
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jana ja yleisönä, tai se voi olla tutkivampi seikkailu, jossa kokija on läsnä ”lavalla”, ei 
vain läpikulkemassa elämystä. (Murray 1997, 106-110.) Kuulu sijoittuu nimenomaan 
jälkimmäiseen vierailutyyppiin.
Brenda Laurel on jaotellut ihmisen ja tietokoneen välistä interaktiota kolmelle tasolle: 
A) Interaktion intervalli, kuinka usein vuorovaikutusta tapahtuu 
B) Valintojen määrä, miten paljon erilaisia vaihtoehtoja on käytössä
C) Todelliset vaikutukset, mitä tuloksia vuorovaikutuksella on (uuden luomi-
nen tai lopputulokseen vaikuttaminen)
Mallin mukaan ajatellaan, että mitä useammin ja enemmän käyttäjä pääsee vaikutta-
maan teokseen, sitä interaktiivisempi teos on. (Laurel, teoksessa Ylä-Kotola & Arai 
2000, 67.)
Yhdysvalloissa Washingtonissa on toteutettu lisätyn todellisuuden National Mall - 
sovellus, jossa toteutuvat Laurelin interaktion elementit sujuvalla tavalla. Tietyn suu-
ren puiston alueella sovelluksen kautta voi kuulla sävellettyjä ääniä ja musiikkia, jotka 
ovat "kiinnitetty" puistossa eri kohtiin. Kulkiessaan puistossa jokainen käyttäjä luo 
omanlaisensa albumin riippuen reittivalinnasta ja liikkumisnopeudesta. (Behrendt 
2012, 283-292.) National Mall:ssa käyttäjän osallistumisen tapa on liikkuminen tilassa. 
Interaktio on jatkuvaa, valintoja on käytettävissä lähes rajattomasti, koska sovelluksen 
käyttäjä määrää ne omalla reittivalinnallaan ja todellinen vaikutus on merkittävä: 
tuloksena on uniikki albumi. Käyttäjä samalla luo ja hallinnoi sisältöä omilla reittivalin-
noillaan. Kuulussa käyttäjä kulkee kaupungilla ääniohjauksessa ja on jatkuvassa inter-
aktiossa sovelluksen kanssa kuten National Mall:n käyttäjä, mutta hän on ohjatulla 
reitillä eikä liikkumisellaan vaikuta itse sovelluksen sisältöön. Kuulussa siis valintojen 
määrä ja vaikutukset eivät toteudu ääniohjauksessa. 
 
Sisältöjen selaamista taidegalleria-tyyppisesti samalla tapaa kuin Kuulussa on toteutettu 
Torontossa kesäkuussa 2013 toteutetussa MAR-sovelluksessa. CrowOptic-yritys toteutti 
vuosittaisen Luminato-festivaalin yhteyteen sovelluksen, jonka käyttäjät pystyivät tut-
kimaan David Pecautin aukion alueelle lisätyn todellisuuden tasolle sijoitettuja digi-
taalisia valokuvia. Käyttäjien kulkiessa aukiolla MAR-valokuvagalleriassa, sovellus 
tallensi lämpökartanomaisesti tietoa siitä, missä käyttäjät olivat ja mitä he katsoivat. 
Näyttelyn kohteet olivat sijoitettu niin, että ilmasta katsottuna ne muodostivat 
tapahtumaa sponsoroineen kosmetiikkajätti Lancomen tunnusmerkki ruusun. Loppu-
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tuloksena syntyi maailman ensimmäinen ihmisten muodostama lämpökarttalogo. 
(Wadhwa 2013; The LBMA 2013). 
Toronton sovelluksen salaa syntynyt yhteisön tuottama lämpökarttakuva on hauska 
idea, mutta käyttötilanteessa se ei ole tarjonnut käyttäjälle tietoista osallistumisen 
mahdollisuutta. Interaktio on ollut jatkuvaa ja sillä on ollut todellisia vaikutuksia, mutta 
kokijat eivät ole tienneet osallistuvansa. Käyttäjät eivät myöskään ole päässet millään 
tapaa luomaan tai hallinnoimaan sisältöä. Osallistumisen kokemisen kannalta tietoisella 
vaikuttamisella on suuri merkitys. Kuulussa haluan, että käyttäjät pääsevät vaikutta-
maan sovellukseen omilla valinnoillaan. 
Kuulun tarina kertoo yhteisöllisyydestä, jota haluan tukea osallistumisella. Käyttäjien 
motivoimiseksi osallistumaan heidän on tunnettava, että sovelluksen sisältöön voi 
vaikuttaa sisältötuotannon lisäksi ulkopuolelta ja että käyttäjäyhteisö aidosti vaikuttaa 
sisältöön. 
 5.2.2 Vuorovaikutus sovelluksen kanssa
Aiemmin ehdotin, että Kuulun sisältö voisi päivittyä käyttäjien tykkäyksien kautta. Jos 
sisältö ei kerää tykkäyksiä, se poistuu sovelluksesta. Sisältöä, josta pitää, täytyy vaalia 
kuin takavuosien elektronista Tamagotchi-lemmikkiä: se kuoli, jos sitä ei ruokittu ja 
hoidettu. Sovelluksessa sisältöjen kohdalla täytyy olla näkyvillä niiden tilanne suosiota 
osoittavalla janalla, jotta käyttäjät kokevat uskottavana tykkäyksien vaikutukset. Kun 
käyttäjä antaa sisällölle tykkäyksen, janassa täytyy tapahtua muutos. Jos sisältö on 
saanut niin paljon tykkäyksiä, ettei yksittäinen tykkäys riitä näkyvään muutoksen 
janassa, täytyy sovelluksen reagoida tykkäykseen muullakin tapaa, jotta käyttäjä tuntee 
teollaan olleen vaikutusta. Janan reaktio voi olla esimerkiksi hetkellinen visuaalinen 
korostus yhdistettynä puhelimen värinään.
Käyttäjien tykkäyksien määrä ei voi olla sisällön esillä pysymisen kriteeri, koska 
Kuulussa täytyy voida olla esillä yhtä lailla marginaalisempia esityksiä kuin valtavirran 
mukaisia ja toisaalta myös hitit menevät aikanaan ohi. Osallistuminen on muotoiltava 
sellaiseksi, että määrän sijaan vaikutusta on tykkäyksien kestävyydellä ja pitkäjäntei-
syydellä. Tasaisesti tykkäyksiä keräävät esitykset pysyvät esillä huolimatta siitä, onko 
tykkäyksiä kymmenen vai tuhat. Jotenkin täytyy kuitenkin varmistaa sekin, ettei 
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kerran kuukaudessa tuleva tykkäys pidä sisältöä esillä loputtomiin. Tykkäyksien pitkä- 
jänteisyyden mittaaminen kannattaa suhteuttaa kaikkiin sovelluksessa annettuihin 
tykkäyksiin. Jos viikossa koko sovellukseen kertyy x määrä tykkäyksiä, mutta alle y% 
niistä tulee yksittäiselle sisällölle, se ei kerää tarpeeksi suosiota pysyäkseen esillä. 
Tykkäysten antamisen kautta osallistuminen on mahdollista vain silloin jos oikeasti 
pitää sisällöstä. Miten käyttäjä voi osallistua, jos ei pidä sisällöstä? Loogista olisi 
tarjota tykkäämisen lisäksi ei-tykkäys mahdollisuus, mutta se ei tunnu hyvältä vaihto-
ehdolta. Negatiivisuuden levittäminen ei sovi paikallisuuden ja yhteisöllisyyden 
tukemiseen, eikä oikeastaan mihinkään muuhunkaan. Toinen aiemmin ehdottamani 
sovelluksen kanssa kommunikoinnin mahdollistava ominaisuus ja toimintana vasta-
kohta sisällöstä tykkäämiselle on sisältöjen kuuntelemisen ja katselemisen 
pysäyttäminen ravistamalla puhelinta tai painamalla näytön "skip"-näppäintä, jonka 
seurauksena sovellus ohjaa toisen sisältöpisteen luo. Sisältöjen keskeyttämistä käyt-
täjät eivät ehkä ajattele osallistumisena. Nykyiset henkilökohtaiset audiovisuaalisten 
materiaalien katselemislaitteet kuten digitelevisio tallennusominaisuuksineen, dvd-
soitin, internetin videopalvelut jne. ovat jo opettaneet käyttäjät siihen, että sisältöjä ei 
tarvitse katsoa loppuun saakka päästäkseen seuraavaan, vaan ne voi keskeyttää milloin 
vain ja siirtyä kiinnostavamman sisällön pariin. 
Kuulun sisällöntuottajien kannalta tuntuu harmilliselta, että jotkin sisällöt voivat 
poistua kokonaan sovelluksesta. Se on kuitenkin oleellinen osa Kuulun tarinaa, joka 
kertoo päivittyvästi yhteisön aidoista kiinnostuksenkohteista. Sisällöntuottajille Kuulu 
on mahdollisuus saada kykykisojen tapaan palautetta. 
 5.2.3 Vuorovaikutus ihmisten kanssa
Tykkäysosallistuminen on käyttäjän ja sovelluksen välistä, eivätkä osallistumisen 
vaikutukset ole välittömiä. Osallistumistapa liittyy sisällön hallintaan. Yhteisöllisyys-
tarinan vahvistamiseksi Kuulussa kannattaa antaa käyttäjien kommunikoida myös 
keskenään. Shedroffin mukaan elämykset, jotka antavat mahdollisuuden kommunikoida 
toisten kanssa tai tulla kuulluksi ovat usein tyydyttäviä ja palkitsevia (Shedroff 2001). 
Kuulua käytetään yksin, mutta sovellus voisi jollain tapaa reagoida siihen, jos useampi 
käyttäjä katsoo samaa sisältöä yhtäaikaisesti. Se lisää yhteisön läsnäolon tunnetta ja 
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parhaimmillaan voi johtaa keskustelunaloituksiin reaalimaailmassa, jos käyttäjä 
huomaa, kuka muu lähistöllä tiiraillee maisemaa älypuhelimensa läpi. Sovelluksen 
reagointi voi tapahtua vaikka kuvassa jonkinlaisena kehyksenä.
Yleinen metafora paikkasidonnaisessa mediassa kommunikoinnista on post-it -lappu 
(Tarkka 2010, 136). Tämä on varsin totta, koska kommentit liimautuvat tietyn paikan 
digitaaliseen ulottuvuuteen ja niiden sisältö on usein lyhyehkö rajallisen tilan ja kirjoit-
tamismukavuuden vuoksi aivan kuten tarralapuissa. Esimerkiksi Foursquare -sovel-
luksessa käyttäjät kirjautuvat paikkoihin mobiililaitteellaan ja voivat jättää niihin 
kommentteja muille nähtäväksi. Myös Kuulussa käyttäjät voivat kommunikoida kes-
kenään jättämällä sisältökohteisiin kommentteja tarralappujen tapaan. 
Kuuluun jätettyjen kommenttien yhteydessä pakollisia tietoja viestin yhteydessä ovat 
käyttäjän etunimi ja postinumero. Paikallisessa yhteisöllisyystarinassa on oleellista 
nähdä, onko kommentteja jättänyt yhteisön jäsen eli kaupungin asukki vaiko ulkopuo-
linen. Postinumeron ilmoittaminen kotikaupungin nimen sijaan kertoo paikallisille 
tarkemmin, millä alueella kommentin jättänyt asuu. Se voi myös hillitä yhteisön ulko-
puolisten halukkuutta tahallaan valehdella kotikaupunkia, koska oman kotipaikkakun-
tansa ulkopuoliset postinumerot ovat harvalla hallussa. Myös etunimen näyttäminen 
on tärkeää, jotta yhteisön keskinäinen viestintä tuntuu aidolta ja rehelliseltä eli objek-
tiivisesti autenttiselta. Nimimerkkien takaa viestien jättäminen tuntuu epäluotettavalta, 
koska se antaa vaikutelman, että käyttäjä on halunnut piiloutua. Esimerkiksi chateissa 
nimimerkkien käytöllä on täysin eri merkitys, siellä voidaan tarkoituksella luoda itselle 
arkiminästä poikkeavia rooleja ja niihin sopivia nimimerkkejä, joiden kautta viesti-
tellä. Kuulun yhteisöllisyyden täytyy rakentua todellisten yhteisön jäsenten kautta.  
Pohdin, mikä käyttäjiä motivoi jättämään viestejä ja pitääkö siihen olla jokin erityinen 
motivaattori, esimerkiksi palkinto. Päädyin siihen, että ei tarvitse. Paras motivaattori 
jättää kommentteja on ihmisluonteen sosiaalisuus. Ihmiset jättävät kommentteja 
Youtube-videoihin, Facebookin statuspäivityksiin, nettilehtien artikkeleihin jne. huo-
limatta siitä, onko sisältö kohdennettu henkilökohtaisesti vai kaikille. Internetissä joil-
lakin ihmisillä on taipumus jättää asiattomia ja ilkeitä kommentteja. Se on mahdollista 
myös Kuulussa, eikä sitä voi estää. Uskon, että nimen ja postinumeron ilmoittaminen 
kommentin yhteydessä luo kommentointiin asiallisen tunteen ja se voi osittain hillitä 
asiattomia kirjoitteluja. Myös yhteisö voidaan valjastaa sensuroimaan kommentteja, 
joita he pitävät asiattomina. Tämä voisi toimia niin, että kommenttien yhteydessä on 
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painike, jolla ilmaistaan sisällön olevan asiatonta. Jos viisi käyttäjää merkkaavat 
kommentin asiattomaksi, se katoaa sovelluksesta. Painikkeen vieressä on näkyvissä, 
kuinka moni on pitänyt kommenttia asiattomana. Sanamuotoilu täytyy olla nimenomaan 
asiattomuutta eikä erimielisyyttä painottava. Yhteisössä saa olla eriäviä mielipiteitä, 
mutta epäkunnioittavat ja törkeät kommentit saa tuhota.   
Kuulusta puuttuu vielä keino linkittää sitä sosiaalisen mediaan ja jakaa siitä tietoa 
muille. Sovelluksesta täytyy voida jakaa tietoa muille ja sosiaalinen media on sille 
luonteva alusta, koska merkittävä osa ihmisten välisestä kommunikoinnista tapahtuu 
siellä. Koska Kuulu on niin vahvasti paikallinen tarina, on syytä pohtia, onko esimer-
kiksi Facebook, jossa kaverit voivat olla ympäri maailmaa sen mainostamiseen paras 
paikka. Facebookissa myös monet tiedot hukkuvat informaatiotulvaan. Henkilökohtai-
sempi ja viestin perillemenon kannalta varmempi tapa kertoa Kuulusta voisi olla 
suorien viestien lähettäminen valituille ystäville esimerkiksi pikaviestintäsovellus 
WhatsAppin kautta tai tekstiviestinä. Sovelluksessa voi olla jaa-näppäin, joka johtaa 
käyttäjän valmiiseen viestipohjaan. Viestipohjassa on valmiina teksti, joka ehdottaa 
kokeilemaan Kuulua, sovelluksen latauslinkki ja ohjeet, missä sovellusta voi käyttää. 
Viestipohja voi olla esimerkiksi: "Hei, suosittelen kokeilemaan Kuulua. Lataa sovellus 
*linkki sovelluskauppaan tai nettiosoitteeseen* ja mene XXX paikkaan kokeilemaan, 
mitä kaupungissa kuuluu." Käyttäjä voi halutessaan ensin muokata tai täydentää 
viestiä ja valita sen jälkeen WhatsAppin kontaktilistalta tai puhelimen muistista henki-
löt, joille haluaa viestin lähettää. Henkilökohtaisen suosituksen saaminen tutulta toimii 
houkuttimena ja rohkaisee kokeilemaan Kuulua todennäköisemmin kuin yleisen 
viestin tai mainoksen näkeminen muualla sosiaalisessa mediassa. Tämä lisää Kuulun 
uskottavuutta ja se johdattaa kokijan elämyspyramidin ensimmäiselle eli kiinnostuk-
sen tasolle. 
 5.2.4 Immersiivisyys
Frauke Behrendt herättelee huomioimaan äänen merkitystä paikkasidonnaisissa media-
sovelluksissa enemmän huomiota saavan visuaalisuuden sijasta. Hänen The sound of 
locative media -artikkelissa todetaan, että tilan hahmottamista dominoi visuaalisuus 
vaikka korva eli ääni on oikeastaan paljon parempi tilan analysoimiseen. Behrendt tuo 
esiin, että tilanhahmottaminen äänen kautta johtaa immersioon eri tavalla kuin visuaa-
liset ja näyttökeskeiset interaktiot. Silmä eli visuaalisuus luo etäisyyttä käyttäjän ja 
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kohteen välille, kun taas ääni ympäröi käyttäjän sijoittaen tämän keskelle. Äänen 
havainnointi vaatii enemmän aikaa käyttäjältä kuin visuaalisen havainnointi, jossa 
usein riittää pelkkä vilkaisu. Liikkuminen jää usein huomiotta näyttökeskeisissä sovel-
luksissa, kun taas äänipohjaisissa sovelluksissa käyttäjän liikkuminen on oleellista. 
(Behrendt 2012, 283-292.)
Tein saman havainnoin itse kokeillessani ääniohjaavaa Heare -sovellusta: Äänellinen 
ohjaus teki sovelluksesta immersiivisemmän kuin visuaalinen ohjaus. Tämä johtui sii-
tä, että äänen kuuntelemiseen keskityin enemmän kuin visuaalisen kartan vilkaisemi-
seen. Varsinkin tutussa ympäristössä olisin voinut vain katsoa kartalta päämäärän ja 
suunnistaa sinne ominpäin. Se ei kuitenkaan olisi ollut mitenkään erityistä normaali-
toimintaan verrattuna. Ääniohjauksessa oleminen sen sijaan oli. 
Kuulu-sovelluksessa hyödynnetään äänen immersiivistä vaikutusta, kun käyttäjät ovat 
sovelluksen 3D-ääniohjauksessa. Aiemmin ehdotin, että sovelluksessa on myös visua-
alinen kartta käytettävissä. Se on järkevää, mutta jotta käyttäjiä kannustettaisiin siir-
tymään 3D-ääniohjaukseen, visuaalinen kartta ei saa olla tarkka. Kartasta voisivat pu-
uttua kadunnimet ja se voisi olla muutenkin visuaalisesti tyylitelty eikä vastata täysin 
jokaista kadunmutkaa. Näin käyttäjien olisi kannattavaa luottaa ääniohjaukseen 
enemmin kuin arvata tarkka sijainti. Tyylitelty visuaalinen kartta antaa käyttäjälle kui-
tenkin tiedon, kuinka monia elämyskohteita lähistöllä on ja missä suunnassa. Ääni- 
ohjauksessa käyttäjän tukena voi olla älypuhelimen näytöllä suuntaa osoittava nuoli 
kuten Hearessa. 
Äänellistä immersiota voi syventää sekoittamalla todellisen ja digitaalisen rajoja siten, 
että ympäristöstä kuuluvat äänet vaikuttavat 3D-ääniohjaukseen jollain tapaa. Pelil- 
linen MAR-sovellus Dimensions muuntaa mikrofonin kautta kuuluvia reaalimaailman 
ääniä aivan uudenlaisiksi kuulokkeiden kautta kuultavan "ulottuvuuden" äänimaailmaan 
sopivaksi (Dimensions-sovellus 2014). Dimensionissa reaalimaailman ääniin reagoi-
minen tapahtuu monella tapaa: mikin kautta sisääntulevien äänien manipuloiminen 
erilaisten filttereiden ja käsittelyn kautta, äänimaailman stemman vaihteleminen 
riippuen kiihtyvyysmittarilla mitatun käyttäjän liikkeen nopeudesta ja mikin kautta 
sisääntulevien äänentaajuksien vaikuttaminen melodian sävellajiin (Kirn 2011). 
Kokeillessani sovellusta itse, erityisen vaikuttavaa oli liikkumisnopeuden vaikutus 
kuulemaani äänimaailmaan. Iskut rytmittyivät askeltiheyteni mukaan ja ne katosivat 
samantien, jos pysähdyin. 
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Dimensions:ssa käyttäjä kuulee jatkuvan huminamaisen äänimaton, "toisen ulottuvuu-
den hehkun", johon pelitasosta riippuen liittyy erinäisiä koneinstrumentteja ja -ääniä. 
Heare -sovelluksessa, joka on Kuulun 3D-ohjauksen esikuva, käyttäjä kuulee ääni-
merkkejä vain satunnaisesti, kun suuntaa on muutettava. Kuulun haluan asettuvan 
äänimaastoltaan näiden kahden sovelluksen väliin. Hearessa on valittavana neljä eri-
laista äänimerkkiä: koiran haukahdus, urkupillejä muistuttava hyminä, vihellys ja 
muutaman sekunnin mittainen melodia. Huomasin käyttäessäni sovellusta, että melodia 
oli paras käytössä, koska sen kesto antoi aikaa kunnolla rekisteröidä, mistä suunnasta 
ääni tuli. Lyhyet äänimerkit kuten vihellys täytyi joskus kuunnella kahteen kertaan, 
jotta sen tarkka suunta selvisi, etenkin jos sen suunta oli etuviistossa. Kuulussa ääni-
merkki voisi olla jatkuva äänimatto, mutta ei yhtä vahvasti manipuloituva kuin 
Dimensionissa. Äänimaton iskut voivat rytmittyä käyttäjän askelten mukaan ja tasoit-
tua hyminäksi, jos tämä pysähtyy. Kuulokkeiden mikrofonin poimimat äänet voivat 
muuntua jonkin filtterin kautta käyttäjän kuulokkeissa ja vahvistaa toisen ulottuvuuden 
tunnetta, mutta niillä ei olisi vaikutusta varsinaiseen suuntaohjaavaan äänimattoon, jotta 
se ei mene liian sekavaksi. Dimensionsia käyttäessä huomasin, että mikrofonin poi-
mimien äänten täytyy olla melko voimakkaita tai tulla läheltä itse tuotettuina. Ne 
olivat hauska lisä äänimaailmassa, mutta varsinainen vau-efekti tuli äänimaailman 
reagoinnista liikkeeseen. 3D-ääniohjaus ei ole Kuulun varsinainen sisältö, joten sitä ei 
pidä tehdä liian runsaaksi ja huomiotavieväksi. Sen tarkoitus on toimia vain immer-
sion luojana. Omaan kävelyvauhtiin reagoiva äänimatto tekee 3D-ääniohjauksesta 
myös yksilöllisemmän.
Oman liikenopeuden ja äänien vaikutus kuultavaan 3D-äänimaailmaan voi tehdä sovel-
luksesta myös osallistavan tuntuisen. Laurel korostaa, että osallistuminen ei perustu 
vain vuorovaikutuksen tiheyteen ja valintamahdollisuuksien laajuuteen. Osallistumi-
sen tunne voi syntyä myös input-laitteilla mahdollistetusta moniaistillisesta immersion 
tunteesta (Laurel, teoksessa Ylä-Kotola & Arai 2000, 67.)  
 5.2.5 Sovelluksen tekninen autenttisuus
Teoriaosuudessa tuli esiin, että immersio vaikuttaa eksistentiaalisen autenttisuuden 
kokemiseen. Jotta immersio olisi mahdollisimman luontevaa, sovelluksen teknisen 
toteutuksen on oltava sujuvaa. Lisätyssä todellisuudessa immersioon vaikuttaa toden-
näköisesti myös sisältöjen tekninen autenttisuus. 
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Kuuluun suunnitellut sisällön tiedostomuodot eli kuva, video ja ääni, ovat nykyteknii-
kalla helposti taltioitavissa 2D-muodossa. Aidoimmillaan lisätty todellisuus olisi reaa-
limaailman kaltainen ja sisällöt esitettäisiin kolmiulotteisessa muodossa. Kolmiulottei-
suus tekee kokemuksesta teknisesti autenttisen eli alkuperäisen tapahtumatilanteen 
kaltaisen, koska näkö- ja kuulokuva vastaavat välittömiä aistihavaintoja. 3D-
kuvausteknologia on olemassa, mutta ei jokaisen käytettävissä. Kuulu-sovellus perus-
tuu käyttäjien tuottamaan sisältöön, joten on tyydyttävä kaksiulotteiseen kuvaan. 
Samalla tavalla toistaiseksi julkaisematon Augmented Reality Cinema -sovellus sijoit-
taa videokuvamateriaalia lisättyyn todellisuuteen. Siinä Lontoon kaduille lisätyn to-
dellisuuden ulottuvuuteen on sijoitettu kyseisessä paikassa kuvattujen elokuvien pät-
kiä. Videot eivät kuitenkaan ole upotettuina reaalimaailman näkymään vaan ne käyn-
nistyvät koko näytön videoina. (Caseyg 2011.)
Äänen luominen 3D-muotoon vaatii binauraalista äänitystä. Se voidaan toteuttaa kah-
den mikrofonin avulla, jotka asetetaan ihmisen korvien paikoille esimerkiksi keinonu-
ken päähän tai äänittäjän kuulokkeisiin. Binauraalinen äänitys on tarkoitettu kuunnel-
tavaksi kuulokkeilla, koska se ei toistu oikein stereokaiuttimilla. Binauraalinen äänitys 
yleisimmin käytetyn keinopään avulla on melko kallista ja sitä käytetään usein ammatti-
käytössä (Wahlgren 2012, 14). Ääntä voi muokata digitaalisesti binauraaliseksi.  
Erilaisten tilaa simuloivien plug-inien ansiosta joko varta vasten äänitettyä tai 
valmiina olevaa monoääntä voidaan keinotekoisesti muokata niin, että sillä voi-
daan saavuttaa melkein oikeaa binauraaliuutta mallintava tilan ja äänen suunnan 
tunne. Kyseessä on siis äänen värin, tasojen sekä vaihe-erojen muokkaaminen 
digitaalisesti niin, että monoäänen taajuus saadaan muistuttamaan oikeata siirto-
funktiota. Yksinkertaisimmillaan äänen muokkaamista voi tehdä vaikka muok-
kaamalla äänen taajuutta ekvalisaattorilla ja luomalla vaihe-eroja kanavien välil-
le. 15Plug-in-ohjelmissa voidaan digitaalisesti määritellä tila ja sen koko. Edisty-
neemmissä ohjelmissa voidaan myös määritellä, minkälaista materiaalia ovat 
tilan, kuten esimerkiksi huoneen seinät, onko lattialla mattoa ja esimerkiksi 
kuinka monta ikkunaa huoneessa on ja millä seinillä ne sijaitsevat. Monoääntä 
voidaan liikuttaa kolmiulotteisesti x-, y- ja z-akseleilla. Tällaisia binauraalisia 
plug-ineja valmistavat muun muassa Apple sekä Wave Arts -yhtiöt. (Wahlgren 
2012, 15-16.) 
Binauraalinen äänitys tai äänen käsitteleminen digitaalisesti binauraaliseksi vaatii 
osaamista, jota kaikilla halukkailla sisällöntuottajilla ei ole. Myös sisältökohteiden 
äänen kohdalla kannattaa siis tyytyä stereoääneen, jotta osallistumismahdollisuudet 
eivät rajoitu. 
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Kun kuvat ja videot eivät ole 3D-muodossa nähtävissä todellisuuden näkymään upo-
tettuina, täytyy silti varmistaa, että niiden katselukokemus tuntuu nimenomaan lisätyn 
todellisuuden tarkastelemiselta eikä vain audiovisuaalisen sisällön katselemiselta 
tietyssä paikassa. Lisätty todellisuus on fyysisen todellisuuden päällä oleva digitaali-
nen taso, johon ikkunana toimii älypuhelin. Tämän kokemuksen saavuttamiseen ei 
riitä se, että käyttäjä saapuu johonkin sijaintiin, jossa kuva tai video automaattisesti 
ilmestyy älypuhelimen näytölle. Käyttäjän täytyy etsiä kuva tai video lisätystä todelli-
suudesta skannaamalla todellisuuden näkymän älypuhelimen kameralla. Kuva tai 
videon käynnstyspainike tulee näkyviin, kun käyttäjä löytää oikean sijainnin ja suunnan. 
Samalla tavalla lisättyä todellisuutta hyödyntää Streetmuseum -sovellus. Historiallisia 
valokuvia niiden oikeissa tapahtumaympäristöissä esittelevä MAR-sovellus on julkaistu 
vuonna 2010 ja sitä päivitetään ja ladataan edelleen keväällä 2014. Sovelluksen käyttö-
ohjeistuksessa kerrotaan, että 2D-kuvia voi katsoa sijoitettuna käyttäjän 3D-ympä-
ristöön. Jos kuva ilmestyy peilikuvana, on käyttäjä kuvan takana (iTunes www-sivut). 
Myös Lontoon katumuseo-sovelluksessa valokuva voisi vain ilmestyä käyttäjän 
älypuhelimeen tiettyjen gps-koordinaattien toteutuessa, mutta se ei ole yhtä taianoma-
ista ja kiehtovaa, kuin kuvan katsominen reaalimaailman taustaa vasten älypuhelimel-
la. Lisätty todellisuus vie eläytymisen uudelle tasolle. 
Audiovisuaalisen sisällön tarkka sijainti ja suunta voidaan toteuttaa teknisesti ehkäpä 
jonkinlaisena geosijainnin ja visuaalisten merkkien tunnistamisen yhdistelmänä tai 
määrittämällä sisällölle gps-koordinaattien lisäksi tarkka kompassinsuunta sekä kohte-
en ja maanpinnan välinen kulma. Lisättyyn todellisuuteen upotetut visuaaliset mate-
riaalit eivät ole kaikkialle ulottuva digitaalinen taso todellisuuden päällä vaan pikem-
minkin digitaalinen alue. Ne eivät levittäydy laajasti todellisuuden ylle vaan ovat 
tavoitettavissa vain hyvin suppealla, tarkkaan rajatulla alueella. 
Kuulun ääniohjaus toteutetaan 3D-muodossa, mutta audiovisuaalisissa sisältökohteissa 
käyttäjä siirtyy 2D:nä esitettävien sisältöjen pariin. En usko sen olevan ongelma im-
mersion suhteen, koska jos kokija on jo heittäytynyt elämykseen, hän pysyy uppoutu-
neen siihen myös 2D-sisältöjen kanssa. Ajattelen 3D-ääniohjauksen toimivan kuin Li-
isa Ihmemaassa -sadun kaninkolona, joka johdatti Liisan ihmemaahan. 3D-ääni- 
ohjaus johdattaa käyttäjän toiseen ulottuvuuteen tasolle, jossa älypuhelimen avulla 
löydetään sisältöjä, joita ei paljain silmin näe eikä kuule. Ja kuten teoriaosuudessa tuli 
todettua, immersioon halukas käyttäjä voi paikata puutteita mielessään. 
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 5.2.6 Evaluointi
Osallistavuuden ja immersiivisyyden elementtien lisäämisen jälkeen Kuulu on jo 
moniulotteisempi kuin edellisen toimintasyklin jälkeen. Arvioisin sovelluksen käyttö-
tavan silti olevan vielä yksinkertainen ja helposti opittavissa: osallistumisen tavat ovat 
tuttuja sosiaa-lisesta mediasta. Tietoteknisten sovellusten nopea kehitys on johtanut 
siihen, että käyttäjillä on sisäisiä malleja (merkitysskeemoja) siitä, millä periaatteella 
ohjelmistot toimivat. Nämä mallit muodostuvat todennäköisimmin pohjautuen aikai-
sempaan kokemukseen sekä digitaalisista ympäristöistä että reaalimaailmasta. (Ermi 
2000, 74.) Sosiaalisiin elämyksiin liittyy yhteisöön osallistuminen ja yhteydenpitämi-
nen (Olsson 2012, 63) ja molempiin näistä Kuulu tarjoaa mahdollisuuden. Kuulussa 
kommunikointi tapahtuu omalla nimellä ja asuinaluetta osoittavalla postinumerolla. 
Kommunikoinnissa on läsnä objektiivisen autenttisuuden oletus, joka syntyy aidoksi 
koetuista kommentoijista. Tämä vaikuttaa myös tarinan autenttiseksi kokemiseen, kun 
paikallisuuden ja yhteisöllisyyden koetaan syntyvän aitojen ihmisten muodostamana. 
Sovelluksen uskottavuutta lisää suositteluviestit, joita sovelluksesta voi lähettää 
tekstiviestinä tai WhatsApp -sovelluksen kautta henkilökohtaisesti valituille ystäville. 
Kuulussa osallistumisen tavat tukevat yhteisöllisyyttä ja paikallisuutta eli sovelluksen 
tarinaa. Aistillisen ja sosiaalisen elämyksen tavoitteena on mahdollistaa vuorovaikut-
teisuus sekä sovelluksen että ihmisten kanssa, ja se Kuulussa saavutetaan. Olssonin 
komponenteista in-put-mahdollisuudet ja yhteisön tuottama sisältö liittyvät osallista-
vuuteen. Kuulussa yhteisön jäsenillä on mahdollisuus tuottaa sovellukseen sisältöä ja 
hallita sitä tykkäyksillä ja kommentoinnin sensuroinnilla. Osallistumisen mahdollisuu-
ksia ei voi kehua runsaiksi, mutta niitä on tarjolla sovelluksen käytön monessa vaihees-
sa: ennen käytön aloitusta sisällöntuotannolla ja läpi koko sovelluksen käytön, kun 
huomioidaan myös 3D-ääniohjauksen vuorovaikutteisuus käyttäjän liikkeisiin ja ääni-
ympäristöön. In-put-tavoista älypuhelimen koskettaminen on varmasti muotoutunut 
käyttäjille luonnollisimmaksi. Vaikka puhelimen ravistaminen sisällön keskeyttämi-
seksi voi olla jopa helpompaa kuin sormella oikean painikkeen etsiminen älypuheli-
men näytöltä, se ei ole käyttäjillä selkäytimessä ja ominaisuuden käyttäminen voi 
monesti unohtua. Myös omalla liikkeellä 3D-ääniohjauksen tempoon vaikuttaminen 
voi ensin jäädä huomaamatta, koska käyttäjä ei ehkä ole törmännyt vastaavan in-put-
tapaan aiemmin eikä siitä siksi ole syntynyt odotuksia ja sisäistä mallia. Kun liikkeellä 
vaikuttamisen hoksaa, uskon se luovan vau-elämyksen, koska se tuo jotain tutusta 
poikkeavaa älypuhelimen käyttöön.
76
Laurelin interaktion tasoista Kuulu toteuttaa intervallia 3D-ääniohjauksella jatkuvana. 
Siinä myös todelliset vaikutukset tulevat esiin, kun käyttäjän liike vaikuttaa äänimaton 
tempoon. Muut osallistumisen tavat toteutuvat vain tietyissä kohdissa sovellusta, mut-
ta tykkäyksillä on todellista vaikutusta sovelluksen sisältöön. Vuorovaikutuksen valin-
tavaihtoehtojen määrä ei toteudu monipuolisena. Jo teoria osuudessa tuli esiin, että 
kosketusnäytön kautta tapahtuva vaikuttaminen on usein rajattu vain on/off-vaihto-
ehtoon. 
Olssonin elämysluokista aistillisessa elämyksessä on oleellista kiehtovuus immersiona 
ja vuorovaikutteisuuden fyysisyyden kokeminen. Nämä toteutuvat mielestäni mainiosti 
Kuulun 3D-ääniohjauksessa, joka reagoi käyttäjän fyysisiin liikkeisiin sekä äänen 
suuntana että tempona. 
Olssonin komponenteista presentaatio liittyy autenttisuuteen. En kehitä Kuulua käyttö-
liittymätasolla, jolla presentaatiota tulisi käsitellä erityisesti. Toisaalta presentaatiota 
on myös 3D-ääniohjaus: se ohjaa käyttäjää kuulokuvalla samalla tavalla kuin visuaa-
linen presentaatio voi ohjata. 3D-ääniohjaus todettiin yllä teknisesti autenttiseksi ja 
todenmukaiseksi, minkä Olsson korostaa olevan tärkeää presentaatiossa (Olsson 2012, 
65).
Kuulussa 3D-kuulokuvan voi ajatella olevan epäaito, koska se syntyy digitaalisesta 
”olemattomasta”  lähteestä ja vastaa siten Shedroffin ajatusta siitä, että immersiossa 
tulisi pyrkiä huijaamaan aisteja luomalla jotain, mitä ei todellisuudessa voisi olla 
olemassa. Toisaalta Kuulun ääniohjaus on aivan samanlaisia ääniaaltoja kuin fyysisesti 
olemassa olevista objekteista lähtevät äänet, ja ne käsitellään aivoissa samalla tavalla, 
joten on häilyväistä tuomita toinen epäaidoksi ja toinen aidoksi. Sama aito-epäaito 
-dualismin ongelma käsiteltiin ohjelmateorian autenttisuusosiossa. Tuomitaan ääni- 
ohjaus miksi hyvänsä, voi Kuulussa silti toteutua eksistentiaalinen autenttisuus 
elämyksen syvyyden ja vaikuttavuuden kautta. Voimakas immersio johdattaa käyt-
täjän heittäytymään elämykseen. 
Tunnesiteen luomisessa auttaa se, että käyttäjät pääsevät itse vaikuttamaan sovelluksen 
sisältöön. Tässä on huomioitava, että elämys voi muodostua myös negatiiviseksi, jos 
käyttäjän suosima sisältö katoaakin sovelluksesta. Menetyksen kokeminen voi toisaalta 
jatkossa kannustaa käyttäjää tukemaan pitämiään sisältöjä useammin. Hyvä sisältö 
kestää useamman katselukerran, ja siksi tykkäyksiä voi tulla samalta käyttäjältä useilta 
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eri käyttökerroilta. Tunnesidettä sovellukseen vahvistaa myös immersiivisyys eli 
uppoutuminen ja heittäytyminen elämykseen. 
5.3 Yksilöllisyys ja yllätyksellisyys
 5.3.1 Yksilöllisyys
Kuuluun ei tarvitse kirjautua millään profiililla, koska koen sen henkilökohtaisesti 
jopa yksityisyyden uhkaksi. En pidä siitä, että useat sovellukset pääsevät käsiksi 
tietoihini ja kavereideni tietoihin, vaikka mitään fataalia tietoa ei olekaan saatavilla. 
En myöskään halua rajata Kuulun käyttöä ja osallistumista niiltä, joilla ei ole profiilia 
sosiaalisen median palveluissa. Ilman profiilia Kuulu ei voi oppia käyttäjästään ja olla 
siten yksilöllistyvä. 
Kuulu ei tule keräämään tai oppimaan käyttäjän tietoja, mutta yksilöllistämistä voi 
toteuttaa muillakin tavoin. Halutessaan käyttäjä voi aluksi tehdä rajauksen, millaista 
sisältöä hän haluaa löytää: musiikkiesityksiä, esittävää taidetta vai muuta audiovisuaa-
lista taidetta. Yksilöllistämisen mahdollistamisen lisäksi sisältöjen kategorisointien 
esittely sovelluksen käytön alussa selkeyttää sovelluksen ideaa ja auttaa konkretisoi-
maan kokijalle, mitä on tulossa. 
Yksilöllistämiseen liittyy myös sovelluksen henkilökohtaistaminen. Internetin video-
palvelu Vimeo hyvästelee käyttäjän uloskirjautumispainikkeen yhteydessä tekstillä 
"Bye for now, friend". Pieneltä tuntuva seikka on ainakin omalla kohdallani saanut 
aikaan positiivisia vaikutuksia. Joka kerta kun kirjaudun ulos Vimeosta, sovelluksen 
hyvästely saa minut hymyilemään ja tuntemaan, että olen tekemisissä inhimillisem-
män tekijän kuin kylmän koneen kanssa. Ohjelma itsessään ei tietysti ole sen sympaat-
tisempi kuin mikään muukaan ohjelma, vaan kyse on siitä, että tulkintakehykseni 
muuttuu. Lämmin hyvästelyteksti saa minut ajattelemaan sovellusta ja sen sisältöjä 
sympaattisina, henkilökohtaisina ja juuri minun sisältöinäni. Kuulun kohdalla hyvästely-
tekstin antaminen ei ole mahdollista, koska siitä ei kirjauduta ulos ja mobiilisovelluk-
set usein suljetaan painamalla valikkonäppäintä ilman erillistä sovelluksen sammut-
tamista. Sen sijaan sovelluksen käynnistämisen yhteydessä Kuulu voi tervehtiä käyt-
täjäänsä. Sovelluksen käynnistymisessä menee joka tapauksessa hetkinen, jonka aikana 
käyttäjälle on usein näkyvissä vain sovelluksen logo. Logon rinnalla käyttäjää voi ter-
vehtiä omaperäisellä tavalla, joka johdattaa käyttäjää elämyksen maailmaan. Kuulun 
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kohdalla tervehdysteksti voisi olla esimerkiksi "Kiva kun tulit, sinäkin kuulut tänne." 
Tervehdysteksti vahvistaa myös tarinallisuutta ja sen aloitusta. Lisäksi virhetilanteissa 
Kuulu voi pahoitella tilannetta käyttäjälle.
Proaktiivisena ominaisuutena liitän Kuuluun sisällöntuottajien tekemät push-ilmoitukset. 
Sisällöntuottajien motivoimiseksi heille täytyy antaa mahdollisuus viestiä käyttäjille. 
He tuottavat sisältöä sovellukseen tapahtumiensa ja olemassa olonsa mainostamiseksi, 
joten jos heillä on tulossa esiintyminen tai albumi tms. lähitulevaisuudessa, heillä on 
mahdollisuus tuoda se käyttäjän tietoon push-ilmoituksella. 
Push-ilmoitusten käytössä on oltava hienovarainen, koska niiden liiallinen vastaanot-
taminen on helposti ärsyttävää. Ilmoitusten relevanttiutta voisi varmistaa esimerkiksi 
siten, että niitä voi lähettää vain sellaiseen sisältöön liittyen, jonka parissa käyttäjä on 
viihtynyt yli 30 sekuntia. Epäilen tämän toteuttamismahdollisuutta käytännössä, koska 
Kuulussa sisällöt toimivat yhden sovelluksen alaisuudessa, ja on luultavasti monimut-
kaista rajata ilmoitukset koskemaan vain sellaisia sisältöjä, joita käyttäjä on katsellut 
yli 30 sekuntia. Push-ilmoitusten ärsyttävyyden vähentämiseksi jätän Kuulussa pois 
äänimerkit, mutta sallin viestit ja bannerit. Tämä on varmasti sisällöntuottajien kannalta 
toivottavaa, koska muuten käyttäjät eivät saa tietoja tapahtumista, jos eivät käy sovel-
luksessa. Sovelluksen kuvake myös näyttää, sisältääkö sovellus uusia ilmoituksia ja 
karttanäkymässä on osoitettuina ne sisältökohteet, joihin push-ilmotukset viittaavat. 
Jotta jokainen Kuulun sisällöntuottaja ei liittäisi sovellukseen tyhjänpäiväisiä ilmoi-
tuksia, niille on luotava säännöt. Ne voi rajata esimerkiksi vain seuraavan kahden 
viikon kuluessa toteutuviin tapahtumiin ja nimenomaan vain tapahtumiin, eikä esi-
merkiksi mainoksiin vierailla nettisivuilla. Sisältökohteen katselemisen yhteydessä voi 
myös olla jokin symboli, joka osoittaa aktiivisen push-ilmoituksen liittyvän kyseiseen 
sisältöön. Klikkaamalla symbolia saa tietoa, mitä asiaa ilmoitus koskee.
Push-ilmoitukset ovat sovelluksesta lähtöisin olevaa kommunikaatiota. Ne tulevat 
kaikille käyttäjille, joten niitä ei voi pitää yksilöityinä vaikkakin ne voidaan kokea 
henkilökohtaisina lähestymisinä: onhan älypuhelin kaikista medialaitteista henkilö-
kohtaisin. Kuulun tapauksessa push-ilmoitukset liittyvät yksilöllistämistä vahvemmin 
sovelluksen tarinaan ja osallistamiseen reaalimaailmassa. Niistä saatu informaatio 
esimerkiksi tulevasta keikasta voi jatkaa sovelluksen käytöstä saatua elämystä reaali-
maailmassa, jos käyttäjä menee keikalle sovelluksesta löytämänsä sisällön innoit-
tamana. Näin ollen push-ilmoitukset liittyvät sovelluksen osallistavuuden lisäksi myös 
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tarinaan. Ne voivat toimia myös elämyksen jatkeina tai ”muistoesineinä”, joita Shedroff 
(2001) ja Pine & Gilmore (1999) peräänkuuluttivat elämystuotantoihin. 
 5.3.2 Yllätyksellisyys
Jo teoriaosuudessa totesin, että MAR-sovelluksissa on aina yllätyksellisyys läsnä, 
koska ne ovat sisältöä, jota ei paljain silmin näe. Kuulussa yllätyksellisyyttä on 3D-
ääniohjauksessa, jossa käyttäjän kävelynopeus vaikuttavat äänimaton tempoon ja 
mikrofonin poimimat ympäristön voimakkaat äänet tai käyttäjän itse tuottamat äänet 
filtteröityvät äänimaisemaan. Itse sisällöt ovat tietysti myös yllätyksellisiä. Niiden 
päivittyvyyden vuoksi uutta sisältöä ja uusia yllätyksiä on usein tarjolla.
Kuuluun liittyvää yllätyksellisyyttä syntyy myös sovelluksen proaktiivisista push-ilmoi-
tuksista ja siitä, jos saa tutultaan WhatsApp-viestinä suosituksen sovelluksen käytöstä. 
Nämä yllätykset jakavat sovelluksen tarinaa ja elämystä myös käyttöhetken ulkopuo-
lelle: push-ilmoitukset käytön jälkeen ja suositusviestit ennen käyttöä. En pidä tarpeel-
lisena kehittää Kuuluun muita yllätyksellisiä elementtejä. 
 5.3.3 Evaluointi
Yksilöllisyys ei toteudu Kuulussa siten, että jokainen käyttäjä voisi tehdä sovelluk-
sesta omanlaisensa, mutta käyttäjillä on mahdollisuus rajat sisältöjä mieltymyksiensä 
mukaan. Tämä myös konkretisoi kokijalle sovelluksen käytön alussa, minkälaisista 
sisällöistä sovelluksessa on kyse. Kuulussa toteutuu käyttäjän emotionaalinen huo-
mioiminen tervehdysviestinä ja virhetilanteissa pahoitteluna. Olssonin komponenteista 
kontekstuaalisuus ja proaktiivisuus liittyvät yksilöllistämiseen. Kuulussa proaktiivisuutta 
ovat push-ilmoitukset uusista tapahtumista ja kontekstuaalisuus toteutuu 3D-ääni- 
ohjauksessa ja sisältöjen etsimisessä älypuhelimen kameran näkymässä. 
Jotta sovellus pysyy yksinkertaisena, yllätyksellisyys ei tuo sovellukseen uusia käyttö-
tapoja. Alussa sisältöjen valinta tukee sovelluksen yksilöllistämistä, mutta se palvelee 
myös sovelluksen konkretisoimista käyttäjälle, kun käytön alussa on nähtävillä sisäl-
töjen kategoriat. Tunnesiteen muodostuminen sovellukseen saa tukea sovelluksen ter-
vehdystekstiltä, joka muistuttaa käyttäjän olevan merkityksellinen.  
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5.4 Evaluointi: Elämyspyramidin tasojen toteutuminen
Elämyspyramidin ensimmäinen askel on motivaation taso, jossa kokija kiinnostuu 
sovelluksesta ja sen 3D-ääniohjauksesta. Aivan ensimmäinen motivaatiotason innos-
tus voi Kuulussa ystävältä saatu suositteluviesti. Se herättää kiinnostuksen lähteä 
kokeilemaan sovellusta. Sovellusta käyttäessä motivaation taso herää 3D-ääniohjauk-
sella, joka toistaiseksi on suurella osalle käyttäjistä uutta ja kiinnostavaa. 
Fyysisellä tasolla kokija ottaa vastaan elämyksen aisteillaan ja asioita koetaan. Tässä 
kohtaa elämyspyramidin elementit ovat tärkeässä roolissa sovelluksen toimivuuden 
kannalta, kaiken täytyy sujua saumattomasti. Fyysisellä tasolla käyttäjä toimii ääni- 
ohjauksen mukaan ja päätyy sisältökohteen luokse ja katsoo sitä. Jotta käyttäjä osaa 
toimia fyysisellä tasolla ja seuraavalla älyllisellä tasolla, on sovelluksen alussa 
täytynyt olla lyhyt opastus. Toisaalta videopelisuunnittelussa suositellaan, että pelin 
alussa ei esitetä peliohjeita, koska ne luovat kynnystä aloittaa peliä. Ohjeista voi myös 
pahimmillaan tulla tuki, jolla perustellaan epätotunnaista ja epäintuitiivista käyttöliit-
tymää. Pelaajat voivat myös kokea ohjeiden lukemisen työläänä kaikkine uusine 
pelaamisohjeineen ja sanastoineen. Parasta on opettaa pelaajia pelin edetessä antamalla 
toisinaan tilanteen vaatimia ohjeita (Ferrara 2012, 61.) Kuulussa osallistumisen mallit 
ovat tuttuja sosiaalisesta mediasta, joten käyttäjiä ei tarvitse tutustuttaa niiden ideaan. 
Sisältöjen "tiputusäänestys" taas on tuttua useista television kykyohjelmista. Jos sovel-
lus toteutettaisiin, käyttöliittymäsuunnittelussa olisi pidettävä huolta, että älyllisellä 
tasolla käyttäjät tunnistavat toiminnot visuaalisista merkeistä samanlaisiksi kuin 
sosiaalisen median sovelluksien ja television sisältöäänestyksien toiminnot. 3D-ääni- 
ohjaukseen käyttäjä voi mahdollisesti tarvita alussa opastusta. Ohjeistuksen toteutta-
mismahdollisuutta visuaalien avulla olisi syytä harkita tekstimuotoisten ohjeiden sijaan. 
Jos opastus vielä saataisiin yhteen animoituun kuvaan, se olisi käytäjälle huomattavasti 
vaivattomampaa kuin ohjetekstin lukeminen. 
Älyllisellä tasolla kokija käsittelee vastaanottamaansa sisältöä muodostaen mielipiteitä 
ja oppien uutta. Tällä tasolla kokijan mielikuvitusta stimuloidaan sisältökohteisiin liit-
tyvillä infotarinoilla ja tämä voi kehittää sovelluksen sisältöjen ympärille tarinoita. 
Kokija voi osallistua sovellukseen antamalla tykkäyksen tai kommentin tai ravistamal-
la puhelinta ja jatkamalla matkaa. 
Emotionaalisella tasolla koetaan elämys, jos aiemmat tasot ovat onnistuneet. Kuulussa 
elämys voi syntyä, kun käyttäjä oivaltaa, miten hänen osallistumisensa vaikuttaa 
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sovellukseen ja kuinka koko yhteisö vaikuttaa yhdessä. Paikallisuuden ja yhteisölli-
syyden tunteminen on oleellista emotionaalisessa kokemisessa. Henkisellä tasolla 
elämys voi saada aikaan oivalluksen tai jopa muutoksen mielentilassa. Peleissä yksi 
pelityyppi on suostuttelevat pelit (persuasive games), joiden sisäänkirjoitettujen viestien 
avulla on tarkoituksena saada pelaajat omaksumaan jokin toiminta- tai ajatusmalli. 
Esimerkiksi Monopoli opettaa pelaajalleen tiettyjä kapitalismin perusperiaatteita ja 
The Sims -videopeli opettaa elämäntaitoja osoittaessaan esimerkiksi opiskelun ja 
ihmissuhteiden ylläpitämisen tärkeyden hyvälle elämälle. (Ferrara 2012, 198-204.) 
Kuulussa ei ole tarkoituksellisesti sisäänkirjoitettua ideologista viestiä, jonka käyttäjien 
halutaan oivaltavan, mutta ehkäpä paikallisuudesta ja yhteisöllisyydestä muodostuva 
sovelluksen tarina voi johdattaa käyttäjää uuteen ajattelutapaan. Muutos voisi 
parhaimmillaan olla yhteisönvoiman ymmärtäminen ja sen jatkojalostaminen muualla 
elämässä. 
5.5 Yhteenveto Kuulu -sovelluksesta
Kuulu on viihteellinen MAR-sovellus, jonka avulla voi kuunnella ja katsella kaupun-
kialueella paikallisia esityksiä. Käyttäjän suunnistavat kaupungissa immersiivisessä 
3D-ääniohjauksessa, joka reagoi käyttäjän fyysiseen liikkeeseen. Kuulun sisällöntuo-
tanto tapahtuu käyttäjien toimesta. Sisältöjä tuottavat esiintyvät ryhmät ja tapahtuma-
mainostajat, joille Kuulu on näkyvyysfoorumi. Käyttäjät pääsevät osallistumaan Kuu-
luun myös hallinnoimalla sisältöjä: jos sisällöstä pidetään, se pysyy sovelluksessa esillä 
ja jos ei, se katoaa sisältötarjonnasta. Sovelluksen sisällä käyttäjät voivat kommuni-
koida sisällöistä ja lähettää yksityisiä viestejä ystävilleen tehden Kuulusta myös sosiaali-
sen elämyksen. Käyttäjät voivat yhteistyöllä sensuroida sopimattomia kommentoin- 
teja, mikä vahvistaa osaltaan Kuulun taustalla olevaa yhteisöllisyystarinaa, joka 
syntyy autenttisesta paikallisesta sisällöstä ja yhteisön sisällön hallinnasta. Sovellus 
huomio käyttäjän lämpimällä tervehdystekstillä ja mukautuu käyttäjän sisältövalintaan. 
Kuulu voi lähettää käyttäjille proaktiivisesti ja yllätyksellisesti push-ilmoituksia tule-
vista tapahtumista ja auttaa jatkamaan sovelluksen käytöstä saatua elämystä reaali-
maailmassa. Kuulun tarinan autenttisuus syntyy paikallisuudesta, yhteisöllisyydestä ja 
omilla nimillä esiintyvien ihmisten kommunikoinnista. Elämyksen eksistentiaalinen 
autenttisuus taas muodostuu vahvan immersion avustamasta heittäytymisestä.    
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Sovelluksen evaluointikriteereiksi määritin yksinkertaisuuden ja konkreettisuuden, 
tunnesiteen muodostumisen, kommunikoinnin ja uskottavuuden rakentumisen sekä 
sisältötuotantoon motivoimisen. Evaluointikierroksilla arvioin kriteerien täyttyvän. 
Sovellusta on kohtalaisen yksinkertaista käyttää, koska käyttötapoja on vain yksi 
(audiovisuaalisten sisältöjen löytäminen ja katseleminen kaupungin alueella) ja osal-
listumistavat ovat sosiaalisen median käyttäjille tuttuja. Konkreettisuutta tukee sovel-
luksen alussa mahdollisuus rajata etsittäviä sisältöjä, joka samalla esittelee Kuulun 
tarjonnan kategorioiden avulla käyttäjälle. Sovellus antaa mahdollisuuden tunnesiteen 
muodostumiseen paikallisuutta ja yhteisöllisyyttä korostavan tarinan sekä oman osal-
listumisen ja vaikutusmahdollisuuksien kautta. Kuulussa kommunikointia voi 
tapahtua sovelluksen sisällä yhteisön kesken tai sovelluksen ulkopuolelle suositteluvi-
estin lähettämällä. Henkilökohtaisesti vastaanotettu suositteluviesti vahvistaa sovel-
luksen uskottavuutta. Sovelluksen sisältötuotantoon esiintyviä ryhmiä tai mainostajia 
motivoi paikallisen näkyvyyden saavuttaminen ja push-ilmoituksien lähettäminen 
käyttäjille. Sovelluksen käyttäjiä taas motivoi osallistumaan sisältöjen hallintaan ja 
kommunikointiin paikallisuus- ja yhteisöllisyystarina. 
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6 Tulokset
Tutkielmani tavoitteena oli löytää keinoja elämyksellisyyden toteutumiselle lisätyssä 
todellisuudessa kehittämällä mielikuvatasolla konsepti MAR-sovellukselle. Elämyk-
sellisyyden toteutumisen hypoteesina oli eri elämysteorioiden pohjalta mukautettu 
elämyspyramidi. Kaiken kaikkiaan Kuulussa onnistutaan löytämään ominaisuuksia 
jokaisen mukautetun elämyspyramidin elementin alle. Sovelluskonseptin tavoitteena 
oli luoda aistillinen ja sosiaalinen elämys, joka sisältää aistien tietoista käyttöä, 
immersiivisyyttä ja uppoutumista vuorovaikutukseen sekoitettujen todellisuuksien 
ympäristön kanssa sekä sosiaalista vuorovaikutusta ja sisällöntuotantoa. Nämä odo-
tukset täyttyivät jokseenkin hyvin, kuten toimintasyklien välissä on evaluoitu. Lisätyn 
todellisuuden sovellusten elämyksellisyyden puute on asiantuntijoiden tunnistama 
ongelma. Elämystalouden aikakaudella elämyksellisyyden kehittäminen on tarpeellis-
ta niin sosiaalisesta, kulttuurisesta kuin taloudellisestakin näkökulmasta. 
  
6.1 Ohjelmateorian arviointi
Ohjelmateorian kohdalla tehty havainto siitä, että mukautetun elämyspyramidin 
elementit lomittuvat ja ovat suhteessa toisiinsa vahvistui evaluointikierroksilla kon-
septia kehittäessä. Lähes kaikki sovelluksen ominaisuudet palvelivat kahta tai 
useampaa elementtiä, esimerkiksi sisällön hallinta tykkäyksillä vaikuttaa tarinaan, 
autenttisuuteen ja osallistavuuteen ja 3D-ääniohjaus vaikuttaa immersiivisyyteen, 
osallistavuuteen, yksilöllisyyteen ja yllätyksellisyyteen. Lisätyn todellisuuden elämys-
pyramidissa on tarvetta muokata tai niputtaa elementtejä yhteen. 
Kuulussa tarinallisuus toteutuu yhteisöllisyyden ja paikallisuuden kautta. Tarinan 
muodostaa käyttäjä itse, se ei ole suoraan luettavissa sovelluksessa. Jokaisen käyttäjän 
tarina on siten henkilökohtainen. Sovelluskonseptissa on pohdittu, minkä teeman alle 
tarina muodostuu ja miten sitä teemaa tuetaan mahdollisimman hyvin muilla elemen-
teillä. Tämä onnistui mielestäni kohtalaisen hyvin. Tosin sovellusta täytyisi testata 
käytännössä, jotta voidaan varmistaa, muodostuuko tarina todella käyttäjillä samalla 
tavalla kuin on suunniteltu. 
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Tarinallisuus -elementti on mielestäni oleellista jokaisessa sovelluksessa ja elämystuo-
tannossa, oli kyseessä sitten tarinankerrontaan tai tarinan rakentamiseen perustuva 
elämystuote. Tarinat auttavat ihmisiä jäsentämään ja merkityksellistämään asioita, ja 
siksi niitä muodostetaan joka tapauksessa. Elämystuottajan on siis kannattavaa pohtia 
tarinan teemaa, jota sovelluksen ominaisuudet tukevat ristiriidattomasti. Näin kokijalla 
on paras mahdollisuus muodostaa mielessään elämyksen tarina ja saavuttaa elämyksen 
eri tasot aina muutokseen saakka.  
Ohjelmateorian kohdalla jo havaitsin, että autenttisuus toteutuu hyvin monimutkaisena 
lisätyssä todellisuudessa. Kuulussa jaottelin autenttisuuden käsittelyn eri elementtien 
alle: tarinan sekä osallistamisen ja immersiivisyyden. Tarinan kohdalla tunnistin toteu-
tuvaksi joko objektiivista tai konstruktiivista autenttisuutta paikallisen sisällön tuotan-
non ja hallinnoinnin muodossa. Osallistamisen kohdalla muiden ihmisten kanssa 
kommunikoinnissa on odotus objektiiviselle autenttisuudelle ja immersiivisyydessä 
eksistentiaaliselle eli Kuulun kohdalla tekniselle autenttisuudelle. 
Eksistentiaalinen autenttisuus on helpompi käsittää laadullisena autenttisuutena, johon 
liittyvät immersion, presentaation ja sisällön laatu. Presentaation ja sisällön laatu voi 
rakentua jälleen objektiivisen tai konstruktiivisen autenttisuuden puitteissa ja immer-
sion laatu muun muassa teknisestä autenttisuudesta. Laadullista autenttisuutta voidaan 
ajatella sovelluksen uskottavuutena, johon liittyy odotuksiin vastaaminen visuaalisilla 
merkeillä ja sisällöillä sekä sisällön luotettavuus ja todenmukaisuus informaation 
reaaliaikaisuutena ja sosiaalisen kommunikoinnin rehellisyytenä. Uskottavuuteen liit-
tyy myös immersion laatu. 
Lisätyn todellisuuden elämyspyramidissa haluan muuttaa autenttisuus -elementin 
uskottavuudeksi. Se ei poista autenttisuuden käsittelyä, vaan selkeyttää sen pohtimista 
muiden elementtien kohdalla. 
Eksistentiaaliseen autenttisuuteen ja uskottavuuteen liittyy immersiivisyyden kokemi-
nen. Kuulussa immersiivisyys -elementin toteuttaminen oli helpohkoa 3D-ääniohjauk-
sella. Se ympäröi käyttäjän reaalimaailman tavoin muodostuvaan digitaaliseen ääni-
maailmaan ja uudenlaisen kuulemiskokemuksen kiehtovuus luultavasti auttaa osaltaan 
uppoutumaan yhä syvemmin sovellukseen. Immersiivisyys muodostuu Kuulussa kiin-
nostavaksi elementiksi ja tarinan ohella se on mielestäni sovelluksen merkitykselli-
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simpiä ominaisuuksia. Immersiivisyys on tärkeää elämyksellisyyden kannalta. Se vie 
kokijan toiseen ulottuvuuteen, pois tavallisesta.   
Osallistavuuden elementin toteuttaminen oli kaikista haastavinta. Hain turhaan osallis-
tavuuteen neuvoja videopelien kehittämisoppaista, kunnes ymmärsin, etteivät ne istu 
kehitettävään konseptiin. Kuulu ei ole peli eikä siltä tarvitse odottaa samanlaisia laajoja 
valintamahdollisuuksia kuten peleissä. Kuulun osallistavuuden kehittämisessä pyrin 
löytämään vuorovaikutuksen keinoja sekä käyttäjän ja sovelluksen että käyttäjän ja 
muiden ihmisten välille. Keinot ovat pääasiassa tuttuja sosiaalisesta mediasta. Ainoas-
taan liikkeellä vaikuttaminen 3D-äänimaton tempoon toi uudenlaisen ja mobiililaitte-
elle erityisen osallistumistavan sovellukseen. Tällaisia kehollisia osallistumisen tapoja 
olisin toivonut löytyvän enemmänkin. Helmikuussa 2014 uusmediateknologioihin 
keskittyvä Convergence -lehti julkaisi lisättyä todellisuutta käsittelevän numeron. 
Yhdessä artikkelissa lisättyä todellisuutta kuvailtiin passiiviseksi elämykseksi, jossa 
käyttäjät ovat vain vastaanottajia ja interaktiivisuutta on hyvin vähän (Papagiannis 
2014, 34). Toinen artikkeli puolestaan kehuu lisätyn todellisuuden käyttäjän olevan 
aktiivinen osallistuja, joka fyysisesti osallistuu sisältöjen löytämiseen ja tulkintaan 
(Barba 2013, 42). Näkemyserot vaikuttavat johtuvan juuri siitä, että toisessa näke-
myksessä osallistumisentapojen odotetaan olevan interaktiivisia sisältöön vaikuttami-
sen keinoja kuten esimerkiksi internetissä ja toisessa taas nähdään kehollinen osal-
listuminen MAR-osallistumistapana. Olen samaa mieltä jälkimmäisen mielipiteen 
kanssa: Osallistuminen lisätyssä todellisuudessa tulisi käsittää myös kehollisena, joka 
on ainutlaatuista verrattuna vakiintuneempiin mediamuotoihin. Osallistavuuden keino-
jen löytäminen mobiililaitteiden käyttömukavuuden rajoissa on sovellusten kehittäjien 
haaste. Pidän sitä tärkeänä elementtinä elämyspyramidissa, koska osallistavuus voi 
rakentaa tarinaa ja immersiota. 
Kuulun kohdalla yksilöllisyys ei toteudu parhaalla mahdollisella tavalla, kun vertaa 
sitä digitaalisen median laajoihin yksilöllistämisen mahdollisuuksiin. Kuulussa 
yksilöllistäminen syntyy sisällön rajaamisesta ja äänimaailmaan vaikuttamisesta. 
Tervehdysteksti on henkilökohtaistamista, joka lisää yksilöllisyyden tunnetta.  
Yllätyksellisyys oli turha käsitellä omana elementtinään, koska siinä ei tullut esiin 
uusia asioita. Se liittyy MAR-teknologiaan itsessään niin vahvasti, että uskaltaisin 
jopa poistaa sen MAR-elämyspyramidista. Yllätyksellisyys sisällön päivittymisenä voi 
liittyä uskottavuuteen ja tarinaan, liikkeellä vaikuttaminen osallistumiseen jne. Yllätyk-
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sellisyyden päällekkäisyys muiden elementtien kanssa tukee päätöstä poistaa se 
mukautetusta elämyspyramidista. 
Ohjelmateoriassani istutin fyysisen maailman matkailuelämyksiin ja digitaalisen 
median (käsittäen lähinnä tietokoneen ja internetin) elämyksiin sovellettua elämys- 
pyramidimallia lisätyn todellisuuden elämyksiin. Joidenkin elementtien, kuten osallis-
tavuuden ja yksilöllisyyden, kohdalla jouduin huomaamaan, että ne eivät toteutuneet 
odottamallani tavalla. Tämä johtunee siitä, että odotukseni elementtien toteutumisesta 
pohjautuivat sosiaalisen median ja internetin käytäntö- ja merkintätapoihin eli kieleen, 
eikä lisätyn todellisuuden vastaavaan. Lisätyssä todellisuudessa ei vielä ole muodos-
tunut vakiintunutta kieltä. Evan Barban mukaan MAR-kielen tulisi pystyä vastata 
kysymykseen: Miten toiminta- ja tapahtumamallit MAR-elämyksissä tuottavat vakiin-
tuneita tulkintamalleja käyttäjissä? Kysymys on sekä teoreettinen että käytännöllinen 
ja vastaus siihen löytyy median ja mielen risteyksestä. (Barba 2013, 53.) Tutkielmas-
sani olen etsinyt teoriaa lisätyn todellisuuden elämyksien kieleen ja päätynyt toiminta- 
kierrosten jälkeen muokkamaan sitä. Elämyspyramidin elementeiksi jää tarina, uskot-
tavuus, immersiivisyys, osallistavuus ja yksilöllistäminen. Nämä kaikki toimivat 
lisätyn todellisuuden elämyksissä lomittain, ei vain rinnakkain. 
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6.2 Realistisen evaluaation metodin toimivuus
Tutkielmani muodostui mediasuunnitteluksi, koska elinpiirissäni ei ole koettavissa 
elämyksellisiä lisätyn todellisuuden sovelluksia. Näin ollen ilmiön tutkimiseksi minun 
oli kehitettävä elämyksellinen sovelluskonsepti itse ja lähestyttävä ilmiötä sisältäpäin 
ulkopuolisen tarkkailun sijaan. Valitsin tutkimusmetodikseni suunnittelu- ja kehitys-
hankkeissa käytettävän realistisen evaluaation. Sovelsin metodia omaan tutkielmaani 
sopivaksi, koska se ei kaikilta osiltaan sopinut työhöni. En kehittänyt konkreettista 
artefaktia, joiden kehitystöhön metodia usein käytetään taidealalla, eikä minulla ollut 
ulkopuolista tilaajatahoa ja arvioitsijaa sovelluksen kehityksessä. 
Sovellettuna metodi toimi työssäni hyvin. Ohjelmateorian luominen ja sovelluksen 
kehittäminen sen pohjalta oli hedelmällistä ja tarkoituksenmukaista. Sovelluksen kehi-
tyksen toimintasykleissä työ eteni kohtalaisen selkeästi eikä niiden aikana tullut 
harha-askeleita. Tämän uskon johtuneen siitä, että ohjelmateoriassa elämyksellisyyden 
elementit tulivat perusteltua ja tarkasteltua monelta kantilta ja loivat hyvät ohjenuorat 
toimintasykleihin. Toisaalta kaikkea tekemääni ajatustyötä ei tullut kirjoitettua auki, 
vaan osan ratkaisuista tuomitsin huonoiksi ja epätoimiviksi jo samalla, kun ne tulivat 
mieleeni, eikä kaikki pohdinta siis päätynyt paperille asti. Anttila (2007, 140) toteaakin, 
että itsereflektoinnissa sisäisten ajatusten, tuntemuksien ja mielenliikkeiden saaminen 
talteen on ongelmallista. Uskon kuitenkin, että olen saanut kirjoitettua auki tarvittavan 
määrän ajatustyötäni, jotta päättelyäni voi seurata. On tuskin tarkoituksenmukaista 
kirjata aivan kaikkea mielenlaukkaa. 
Tutkielmassani metodin haasteena kehittäessä projektia, johon ei sisälly käytännön 
testausta, oli toimintasyklien välinen evaluointi ja loppuevaluointi. Kun sovelluksen 
arviointia ei voi pohjata käyttäjätestauksesta saatuun palautteeseen, on evaluointikriteerit 
harkittava tarkkaan. Kriteerien avulla sovellusta täytyy voida arvioida kriittisesti, mutta 
myös eteenpäin vievästi. Tutkielmassani evaluointikierroksilla ei tullut takapakkeja 
eikä elementtejä täytynyt käsitellä uudestaan, mutta tilanne olisi voinut olla eri, jos 
sovellusta olisi testattu käytännössä. Kuitenkin evaluointi toimintasyklien välissä oli 
selkeästi hyödyllistä. Se auttoi pitämään päämäärän selkeänä ja välttämään turhia rön-
syilyjä. Evaluointi prosessin aikana auttoi myös havaitsemaan sovellukseen kehitettyjen 
ominaisuuksien vaikutusta useisiin eri elementteihin yhtä aikaan. Prosessissa hahmottui 
hermeneuttinen kehä, jossa valmista sovelluskonseptia kohti tiivistyneillä toiminta- 
kierroksilla kehitettiin sovelluksen ominaisuuksia. Vaikka jokainen toimintakierros oli 
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nimetty käsittelemään tiettyjä elementtejä, muutkin elementit tulivat niissä täydenne-
tyiksi ja tarkastelluiksi eri näkökulmasta. 
Alkuperäisessä muodossaan metodi pääsee luultavasti tehokkaammin edukseen hank-
keissa, joissa kehitetään konkreettinen artefakti tai toimintamalli. Tällöin toimintasyk-
lien välinen evaluointi on erityisen hyödyllistä, koska se voi auttaa huomaamaan 
asioita ja ominaisuuksia, joita ei pelkällä mielikuvalla havaitse.
Tutkielman tavoitteena oli löytää keinoja, joilla elämyksellisyys voi toteutua lisätyssä 
todellisuudessa. Realistisen evaluaation metodiin pohjautuvien toimintasyklien ja eva-
luoinnin myötä onnistuin tarkastamaan ja tarkentamaan ohjelmateoriaani, mikä mielestäni 
on hyvä lopputulos ja osoitus metodin toimivuudesta myös hankkeessa, joka toteute-
taan vain mielikuvatasolla.  
6.3 Tulosten uskottavuuden ja luotettavuuden tarkastelu
Tutkielman alussa metodologisia lähtökohtia tarkastellessa tuli todetuksi, että realisti-
seen evaluaatioon liittyvä abduktiivinen päättely perustuu oletuksiin. Löydettyä tietoa 
ei siis voi pitää yhtenä ja ainoana totuutena (kts. Anttila 2006, 118-120). Yhä enem-
män tutkielmani tuloksia leimaa oletuksiksi se, että kehitettyä sovelluskonseptia ei ole 
testattu käytännössä vaan pelkästään mielikuvatasolla. Toisaalta tutkielman tavoitteena 
ei ollutkaan luoda käytännössä toimivaa sovelluskonseptia, vaan kehittää teoriaa siitä, 
mitkä seikat vaikuttavat elämyksellisyyteen lisätyssä todellisuudessa. Konseptin kehi-
tysprosessin pohjalta tarkennettu ohjelmateoria lisätyn todellisuuden sovellusten 
elämyksellisyydestä on perusteltu ja mielikuvatasolla koeteltu, mutta silti vain subjek-
tiivinen näkemykseni asiasta. 
Kuitenkin tutkielmassani saavutettua teoriaa lisätyn todellisuuden elämyksellisyyteen 
vaikuttavista seikoista puolustaa konstruktivistisen paradigman näkemys, jonka 
mukaan ei ole olemassa yhtä objektiivista todellisuutta vaan rinnakkain voi olla useita 
käsityksiä todellisuudesta. (Anttila 2006, 454-455). ”Konstruktivismissa maailmassa 
ei nähdä olevan muuttumattomia totuuksia tai valmiiksi olemassa olevaa tietoa, vaan 
tieteellinen tieto ja totuus ovat tutkijoiden rakentamia. - -Konstruktivistisessa tutki-
muksessa myös ilmiöiden ja maailman merkitysten nähdään olevan sosiaalisesti ja 
kulttuurisesti tuotettuja rakenteita.”  (Lähdesmäki, Hurme, Koskimaa, Mikkola, 
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Himberg 2014). On myös syytä muistaa taiteentutkija Ilmari Routilan havainto: "Vaikka 
sekä abduktio ja induktio ovat logiikan teorian kannalta ajatellen verraten heikkoja ja 
epäluotettavia päätelmiä, on hämmästyttävää, että ne osuvat niinkin usein naulan kan-
taan kuin todellisuudessa on laita. Tämä olisi tuskin mahdollista, ellei ihmisellä olisi 
erityisen hyvin kehittynyt todellisuuden taju. Usein kykenemme jo varsin suppeasta 
aineistosta päättelemään, jopa havaitsemaan piirteitä, jotka ovat yhteisiä lukematto-
mille ilmiöille. Tässä kuvastuu kyky erottaa ilmiöiden olemukselliset piirteet satunnai-
sista." (Routila 1986, 27 teoksessa Anttila 2006, 120-121). 
Kvalitatiiviselta tutkimukselta odotetaan joissain tapauksissa toistettavuutta siten, että 
joku muu tutkija pääsisi saman aineiston ja tulkintasääntöjen pohjalta samaan tulkin-
taan. Tätä ajatusta on kuitenkin kritisoitu erityisesti mielikuvia käyttävien tutkimus- 
aiheiden kohdalla (Anttila 2006, 518.) Tutkielmassani toistettavuutta ei voi odottaa 
tapahtuvan Kuulun sovelluskonseptin osalta, koska sen kehitystyö pohjautuu omaan 
mielikuvaani eikä kellään muulla ole täysin samanlaista ajatusmaailmaa. Tutkielman 
aikana olen pyrkinyt kirjoittamaan mahdollisimman hyvin auki ohjelmateoriaan 
näkemykset ja toimintasykleissä perustelut toimille, jotta tutkielma olisi seurattavissa 
ja siten myös uskottava sen lukijalle. Tällöin lukijalla on myös mahdollisuus kritisoida 
päätöksen tekoani tai havaita asioita, jotka ovat minulta jääneet huomiotta. 
”Arvioinnin avulla pyritään työ- ja palveluprosessien sekä tuote- ja tuotannonsuunnit-
telun kehittämiseen sekä uusien näkemysten ja ratkaisujen tuottamiseen samalla kun 
toivotaan kriittisen näkemyksen lisääntyvän ja kehittyvän.”  (Anttila 2006, 452). 
Tämän uskon toteutuneen tutkielmassani: olen kehittänyt uuden näkemyksen lisätyn 
todellisuden sovellusten elämyksellisyydestä. Näkemykseni on muodostunut muista 
elämysteorioista, joita on ainakin jossain määrin testattu myös käytännössä (esimer-
kiksi elämyspyramidi). En siis ole luonut teoriaani täysin mielikuvien varassa, vaan 
rakentanut sitä muiden hyväksyttyjen teorioiden avulla. 
Edellä mainitut perustelut kannustavat katsomaan muodostamaani elämysteoriaa ja 




Aiemmin totesin, että elämystalouden aikakaudella elämyksellisyyden kehittäminen 
on tarpeellista niin sosiaalisesta, kulttuurisesta kuin taloudellisestakin näkökulmasta. 
Elämyksellisyyden yhdistäminen digitaalisiin medioihin on väistämätöntä, koska 
elämme aikaa, jota digitaalinen sisältötuotanto hallitsee. Digitaaliset mediavälineet, 
sosiaalinen media ja internet, ovat jo muokanneet kommunikoinnin ja kaupankäynnin 
tapoja ja niillä on vaikutusta kulttuurin globalisoitumiseen. Uskon, että internetin 
käyttö kontekstisidonnaisesti tulee lisääntymään yhä enemmän mobiilipääteiden kehit-
tymisen (esimerkiksi tablet-tietokoneet) myötä ja siten lisätty todellisuus on luonte-
vasti seuraava askel internetin käytössä. Lisätty todellisuus paikkasidonnaisuudellaan 
on mielenkiintoinen vastapaino internetin universaaliudelle. On olemassa loputtomasti 
aloja, joilla mobiilia lisättyä todellisutta voidaan hyödyntää: opetuskäyttö, tekninen 
tuki, matkailu, pelit, markkinointi, viihde jne.
Lisätyn todellisuuden suosio tulevaisuudessa mediavälineenä jää nähtäväksi. Useat 
media-asiantuntijat ja -taiteilijat sekä teknologiaorientoituneet kuluttajat ovat lisätystä 
todellisuudesta innoissaan, mutta uutuudenviehätys ei kanna pitkälle, jos MAR -sisältö 
ei tarjoa käyttäjille virikkeitä, kerroksellisuutta ja elämyksiä. Näiden tarjoamiseen 
lisätyssä todellisuudessa on paljon potentiaalia, jota olen käsitellyt tutkielmassani 
elämysteorian muodossa. Taloudellisesta näkökulmasta lisätyn todellisuuden sovel-
luksiin on kehitettävä liiketoimintamalleja, kuten sosiaaliseen mediaan. Tämä tutkiel-
man puitteissa en ole syventynyt niihin, mutta mielestäni mobiilin lisätyn todellisuuden 
paikkasidonnaisuus on asia, jota esimerkiksi mainostajat voisivat hyödyntää.
Mukauttamaani elämyspyramidia voi soveltaa teoriapohjana myös muihin MAR- 
sovelluskonsepteihin kuin Kuuluun. On syytä muistaa, että kaikkien elementtien ei 
tarvitse toteutua yhtä vahvoina eikä välttämättä ollenkaan. Elämyksen suunnittelu 
kannattaa aloittaa tarinan pohdinnalla, se selkeyttää elämystuottajalle sovelluskehityksen 
agendaa. En pidä tutkielmassa kehittämääni elämysteoriaa valmiina ja loppuun asti 
pengottuna, sitä tuskin mikään hermeneuttiseen paradigmaan nojaava teoria voi olla. 
Jatkopohdittavaa on esimerkiksi lisätyn todellisuuden autenttisuuden monissa as-
pekteissa ja tarinallisuuden monimuotoisuudessa. Myös osallistumistapojen jalosta-
minen kuuluu lisätyn todellisuuden kehittäjien haasteisiin. 
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Uskon, että lisätty todellisuus on tullut jäädäkseen. Sen vakiintumisen haasteena on 
kehittää omanlainen mediakieli, jonka kautta käyttäjät oppivat tulkitsemaan sitä sille 
sopivin odotuksin. Ehdottamani lisätyn todellisuuden elämysteoria on askel kohti 
MAR-mediakieltä. Vaikka se olisi harha-askel, on se avannut keskustelua siitä, mikä 
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